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Age of Pirates 

And then there were none 

Black Bucaneer 

Captain Blood 

Darkstar One 

GRY EXTRA o FIFIE 06 

Hard Truck Apocalypse 

Neverend 

Rome: Total Realism 

Pirates of the Burning Sea 

PSP złamane 

Rome: Total Realism 

Seven Kingdoms: Conquest 
SWAT 4: The Stetchkov Syndicate 
Tajny raport 

W celowniku Alexa 

W tym miesiącu 

War Front: Turning Point 
Warhammer: Mark of Chaos 

Zoo Tycoon 2: Endangered Species 


TREWDY 
Gry wyborcze 

RaPORTAŻG 

Call of Cthulhu: Dark Corners of Earth 
City of the Dead 


Deadlands 


Evil Dead Regeneration 


Land of the Dead: Road to Fiddler's Green .. 


Monster Madness 


The 4 Eutferin0: Ties that bind 
Vivisector: Beast Inside 


JYŻ GRAWE 


Age of Empires III 
Battlefield 2: Special Forces 
Football Manager 2006 
Hammer and Sickle 

Skoki narciarskie 2006 


Warhammer 40k DoW Winter Assault ... 


UBSTY 


Bet on Soldier: Krwawy sport 
Blitzkrieg 2 

Brothers in Arms: Earned in Blood 
FEAR. 

Fahrenheit 

FIFA 06 

FIFA Manager 06 

Na marginesie 

NBA Live 06 

Total Overdose 

Ultimate Spider-Man 


X-Men Legends 2: Rise of Apocalypse .... 
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LISTY 

To właśnie miłość 

TAJWE KODY 

Big Mutha Truckers: Truck me harder .... 
BloodRayne 2 

Brothers in Arms: Earned in Blood 
Lionheart: Legacy of the Crusader 
NBA Live 06 
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tym roku branża gier 

wyjątkowo dobrze przy- 

gotowała się do okresu 
halloweenowo-zaduszkowego. Ni- 
czym trupy po toksycznym deszczu 
z grobów wstają mające już swoje 
pięć minut gry i bohaterowie. Ryn- 
kiem trzęsą zwyczajowe reanima- 
cje w kontynuacjach z numerkami 
i latami w tytułach. Na PSP przewa- 
la się cały pochód zmartwychwsta- 
łych staroci, a na PC Valve wskrze- 
sza swoje dawne gry, podłączając je 
do silnika z Hl-a 2. 
Do pełni upiorności tych scen braku- 
je mi tylko wznowienia pierwszego 
Silent Hilla. Zatrzymałem sobie eg- 
zemplarz na PlayStation, by do nie- 
go z przyjemnością wracać, ale nie 
mogę, bo gra wygląda tak jak na 
screenie poniżej. A to przecież po- 
czątek całej historii, której nie wi- 
dzieli pecetowcy i spora część tych 
konsolowców, którzy zaczęli od PS2. 
Podobnie było z pierwszym Resident 
Evilem, który na PS wyglądał jeszcze 
gorzej od SH. | doczekał się piękne- 
go, udanego remake'u na GameCu- 
be'a. Nadchodzą nowe konsole, to 
doskonały moment na powtórkę 
z Silent Hilla [i porcik na POJ. Z git 
grafiką, bardziej interaktywnym oto- 
czeniem, mniej drewnianymi dialo- 
gami i tą samą fabułą, która nadal 
kopie. Gracze uczestniczyliby w ak- 
cjach, o których tylko czytali w SH3, 
a Konami w łatwy sposób przywróci- 
łoby dobry wizerunek serii podkopa- 
ny czwórką. To takie moje zaduszne 
zaklęcie, a nuż zadziała... 


TXT: [RGB] 


Nie mogę na to patrzeć. Nie dlatego, 
że takie straszne, ale oczy bolą 


JoWooD vs. Perception... 
oducen 


AND TREN THERE 
WERE NONE 


ryminalna zagadka na licencji powieści 

Agathy Christie — to brzmi zachęcają- 
co. Zwłaszcza że to jedna z najlepszych jej 
książek, w Polsce znana jako Dziesięciu Mu- 
rzynków (w nowym, politycznie poprawnym 
tłumaczeniu: | nie było już nikogo). Dziesiątka 
nie znających się ludzi przybywa na odludną 
wyspę zaproszona przez tajemniczego wła- 
ściciela posiadłości. Gospodarz się nie poja- 
wia, ale zostawia dziecięcy wierszyk o znika- 
jących kolejno Murzy... żołnierzykach. Wkrót- 
ce zaczynają ginąć po kolei goście, a pozo- 
stali przy życiu podejrzewają się nawzajem. 
Załączony obrazek roztacza klimat, jakby 
wszyscy byli martwi i sztywni. A to oznacza, 
że gra będzie klikaną przygodówką. Jako je- 
denasta, nieobecna w powieści postać, czyli 
kapitan łodzi, który przywiózł wszystkich na 
wyspę i sam na niej utknął, rozwikłamy ta- 
jemnicę morderstw. Im szybciej, tym więcej 
osób uratujemy. Każdy będzie żywił wobec 
nas większe lub mniejsze podejrzenia, zależ- 
nie, jak go potraktujemy. Warto będzie uwa- 
żać, co i jak się mówi, bo nieufni odmówią ko- 
niecznej współpracy. Fabuła ma się rozgałę- 
ziać i kończyć na różne sposoby zależne od 
liczby nadal żywych gości i naszych relacji 
z nimi. Gra przyjdzie na świat w listopadzie. 


SWAT 4: THE STETCHKOV SYNDICATE 


yndykat Steczkowa to panosząca się w USA 

mafia ze wschodnioeuropejskimi korzeniami. 
Mają pecha, bo SWAT-owcy po aresztowaniu wszyst- 
kich w czwórce znaleźli czas, by zająć się sprawą 
w planowanym na początek 2006 roku dodatku. 
Zagramy na siedmiu poziomach multi i singlowych 
z nową bronią w ręku (nie wiadomo jeszcze, jaką). Da 
się wydawać polecenia w zawieszeniu - ustalimy 
spokojnie, co kto ma robić, i w odpowiedniej chwili 
krzykniemy tylko, że już. W multi dojdzie możliwość 
dogadywania się przez mikrofon i nowy tryb koope- 
racji Do akcji przeciwko przestępcom ruszą dwie 
drużyny po pięć osób (w podstawce była jedna). Bę- 
dzie też możliwość wybrania koordynatora działań, 
który jako jedyny będzie mógł wydawać polecenia. 


„i Carmack vs. Carmack 
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NEVEREND 


LH" się kolejne pokaźne, 
rolplejowe spolszczenie. 
Przetłumaczenia czterech i pół 
tysiąca linii tekstu w grze Neve- 
rend chce się podjąć firma 
PLAY.com.pl, raczej nie znana 
z dobrych polonizacji. Reklamo- 
wana jako skrzyżowanie Fa- 
ble'a z Final Fantasy gra opowie 
historię młodej potomkini ma- 
gicznej rasy skrzydlatych wró- 
żek (fairies]. Początkowo nie- 
dbającą o swoje dziedzictwo 
dziewczynę dowolnie poprowa- 
dzimy przez moralne wybory, 
które przybliżą ją do potęgi do- 
brej wróżki albo złej czarownicy. 


Nauka kontra gry 


Ma być nieliniowa fabuła i nie- 
jedno zakończenie. Twórcy, May- 
hem Studios, celują w klimat Fi- 
nal Fantasy i pożyczają stamtąd 
wynalazek dziwaków z Japonii, 
czyli turowo-nieturowy system 
starć (całkiem gracki w orygina- 
le). Współczynniki i zbieractwo 
ekwipunku będzie oczywiście na 
swoim miejscu. Przekładana od 
dwóch lat premiera gry znów 
się przesunęła - z października 
na luty - bo rzutem na matę 
brytyjski wydawca sypnął gro- 
szem na nagranie prawie czte- 
rech godzin dialogów dla 135 
postaci gry. Czekamy, czekamy. 


PSP ZŁAMANE 


irmware PlayStation Portable w wersji 2.0 

miał być tamą dla amatorskich twórców dar- 
mowego oprogramowania na tę konsolkę. | był nią 
na tyle długo, że wielu wracało do wersji 1.50, nie 
wiedząc, ile potrwa „uzdatnienie” systemu 2.0. 
W końcu hakerzy znaleźli sposób: nie zburzyli tamy, 
ale znaleźli w niej dziurę, przez którą daje się przeci- 
snąć. Na razie pod 2.0 napisano proste demo gra- 
ficzne i klon Ponga, ale przez otwór w końcu wleje 
się reszta amatorskich tworów -— scenowe demka, 
klasyczne gry jak Tetris, szachy czy Doom, emulato- 
ry różnych konsol i dawnych komputerów oraz pro- 
gramy użytkowe jak klon Notatnika, odtwarzacz di- 
viksów, program ściągający z sieci prognozy pogody 
czy zmieniający PSP w pilota do różnych urządzeń. 
To oznacza też możliwość wymiany i odpalania pli- 
ków z filmami, muzyką, książkami i grami do emula- 
torów, a także groźbę uruchamiania nielegalnych 
kopii gier na PSP. Dlatego Sony stara się odgrodzić 
konsolę od nieoficjalnego oprogramowania i już za- 
powiada nową wersję systemu z zatkaną dziurą. Na 
razie hakerzy wygrywają, mecz potrwa pewnie do 
końca życia konsolki, ale jej producent ma w rękach 
atut trudny do przebicia: automatyczną instalację 
nowego firmware'u podczas odpalania gier: 


Po złamaniu nowego 
firmware'u do PSP stan meczu 
scena kontra Sony wynosi 2:0, 
4 ale boisko jest bardzo mocno 
5 nachylone w stronę bramki 
niezależnych programistów 


najmniej o ekiwanych SE 
KODEYDEBCJH i Hodzeków 


Tony Tough 2 
A Rake's Progress 
Nie przywiązaliśmy | 

się do Tony'ego | 
w pierwszej, płaskiej 
części (ocena 5,7) i nie 
przekonują nas screeny 
z drugiej, wypukłej. 


Playboy the Man- 
sion: Private Party 
Nowe imprezki, 
modelki, skąpe wdzianka | 
i wesoła muzyka to 
zbawcza odmiana po stu | 
imprezach z modelkami 
i wesołą muzyką. 


Trainz Railroad 
Simulator 2006 
Zabawy kolejkami 


byłyby fajne w jakiejś 
koszmarnej rzeczywis- 
tości bez komputerów 
umożliwiających rzeczy 
o wiele ciekawsze. 


Pac-Man World 3 
Nie dziwi nas zbyt 
mocno fakt, że ta 
miałka platformówka 
z uwspółcześnionym 
na siłę kropkiem ukazuje 
się na PSP. Ale po co 
wydawać ją na pecety? 


Magic: The Gathe- 
ring Online 3.0 
Wciąż wymagająca 

kupowania kart gra to 
dzieło szatana. Sieciowa 
karcianka wymagająca 
jeszcze płacenia za grę to 
wymysł jego teściowej. 


Warszawka Racer | 
Wyróżnienie dla | 
wszystkich wozów 

komunizmu, które trafią | 
do tej serii wyścigowej. 
Po ostatnim polskim 
modelu proponujemy 
czarną Wołgę. 


Driver 4 
Trzecią częścią 
producent pokazał, | 

że można grzebać w grze | 
trzy lata i nadal mieć ser | 
szwajcarski, a wydawca, 
że jest gotów to wydać. 
Nie chcemy powtórki. 


Duke w grudniu? 


| CELOWNIKU gg 


ym razem tylko je- 

den temat: nowe 

konsole. Jako ktoś, 

kto już w 1998 roku przewi- 

dział (drukiem - są tacy, co 

to jeszcze pamiętają), że kon- 

sole nie mają przyszłości, mam chyba 
moralne prawo się powymądrzać? 
W końcu czytacie rubrykę faceta, 
który wierzy, że świnie będą latać. 

O PSP już pisałem - urządzenie jest 
świetne. Drogie (1099 złotych), ale nie 
aż tak drogie, jak można by się oba- 
wiać, a wciąż mam w pamięci, że Play- 
Station 2 na początku kosztowała 
u nas 2399 złotych. Do przedstawio- 
nej listy gier, które sprawią, że wszyscy 
będą chcieli kupić tę konsolkę, dopisuję 
jeszcze nowe GTA. To będzie COŚ. 
Xbox 360 - tu jest zabawnie. Im bliżej 
premiery, która ma być w listopadzie 
lub grudniu, tym, mam wrażenie, mniej 
wiadomo. Lista towarzyszących pre- 
mierze tytułów skurczyła się do około 
10 i raczej nie są to porywające tytuły. 
Jednym z nich, co zabawne, będzie 
Ridge Racer 6 - to już trzecia konsola 
po PlayStation i PS2, która na starcie 
ma nowego Ridge Racera. Zaś wśród 
zalewu ściemnionych prezentacji i fil 
mików, które, jak się po jakimś czasie 
okazuje, wcale nie są zapisem samej 
gry, nie jestem już pewien, czy ktoś po- 
za producentami rzeczywiście widział 
to urządzenie w akcji. To samo zresztą 
można powiedzieć o PS3, ale tu ter- 
min premiery jest odleglejszy, więc mo- 
że zdążymy się czegoś dowiedzieć. 
Sporo zamieszania narobiła prezenta- 
cja kontrolera do konsoli Nintendo Re- 
volution. Będzie to coś w rodzaju wraż- 
liwego na ruch pilota do telewizora 
- w telewizyjnej reklamówce widzimy 
osoby wykonujące efektowne zamachy 
przy grze w golfa, ciachnięcia mie- 
czem czy delikatnie operujące dżojpa- 
dem jak latarką. Moja ocena? Świetny 
pomygł! Nintendo zdaje się już pogodzi- 
ło się z myślą, że w walce z Sony i Mi- 
crosoftem nie wygra. Nie próbuje ich 
więc przebijać, tylko idzie swoją drogą. 
Na Nintendo Revolution mogą po- 
wstać wciągające gry (wyobraźcie so- 
bie walki na miecze świetlne!), jakich 
na innych urządzeniach nie będzie. | to 
może się okazać nadzwyczaj atrakcyj- 
ną rynkową niszą. 


Thompson, ty wuju 


PIEMPA ŻĄ 


Dziewiętnastego września obchodziliśmy międzyna- 
rodowy dzień mówienia po piracku. Aby go uczcić, 
rzucimy okiem na nadpływające gry pirackie. 

O panowanie na morzu walczy rosyjska flota firmy 
Akella, specjaliści od przerabiania Sea Dogs i sprze- 
dawania pod innymi tytułami (choćby Piraci z Kara- 
ibów). W tym roku ma się to ukazać jako Age of Pi- 
rates, z nowszą grafiką, dwoma postaciami do wy- 
boru i szesnastoma typami okrętów. Rozgrywka: 
rozbijanie się po Karaibach, atakowanie okrętów, ła- 
panie niewolników, handel, przejmowanie portów, za- 
kładanie kolonii. Z odsuniętym na margines węsze- 
niem na piechotę po lądzie, ale za to z rozbudową 
portów o dające bonusy budynki. Mniej więcej to sa- 
mo w wariancie przygodowym zostanie wydane 
w przyszłym roku pod tytułem Captain Blood. Ta sa- 
ma Akella doprawi miksturę fabułą z książki Rafaela 
Sabatini o legendarnym kapitanie Bloodzie. Tu będzie 
mniej zarządzania, więcej biegania po lądach i bar- 
dziej zręcznościowe walki. O Bloodzie pisaliśmy 
w PLAYU 8, 2005, w materiale wakacyjnym. 

Pirates of the Burning Sea to próba zaludnienia Ka- 
raibów internautami. Flying Lab Software kusi mor- 
skimi bitwami nawet pięćdziesięciu dowodzonych 
przez graczy okrętów wyładowanych dwunastoma 
rodzajami amunicji. Sterowanie, akwen i elementy 
handlowe będą podobne do Piratów Sida Meiera, 


200 TYCOON 2 
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ale nad wszystkim będzie się unosił system zliczania 
przewagi sił pomiędzy flotami Brytanii, Hiszpanii, 
Francji i piratami. Kiedy w okolicy czyjegoś portu roz- 
panoszą się wrogowie, porywając okręty, osada 
zmieni status na zagrożoną i po serii mniejszych, 
przypadkowych potyczek wybuchnie ostateczna, 
międzynarodowa bitwa o port, której termin będzie 
z góry ustalony, żeby wszyscy chętni byli wtedy przy 
klawiaturach. Obiecano też awanturnicze questy jed- 
noosobowe z udziałem komputerowych figurantów, 
którzy wraz z nami awansują na wyższe poziomy, słu- 
żąc pomocą przy obsłudze okrętów. Gra Pirates of 
the Burning Sea będzie początkowo dystrybuowana 
przez Steam, potem ma się pojawić także w pudeł- 
kach. Nie wiadomo tylko kiedy, choć ruszyły już zapi- 
sy na test publicznej bety tej internetowej masówki. 
Tymczasem francuska firma Widescreen Games 
próbuje nas podejść od niebronionej strony lądu. Ich 
Black Buccaneer będzie platformówką z bogatymi 
w ruchy walkami i trudną gimnastyką terenową 
w stylu księcia Persji. Żeglarz Francis od razu na po- 
czątku straci okręt, rozbijając się na nieznanej wy- 
spie. Trafi za to na ślad skarbu piratów i tajemniczy 
amulet voodoo zamieniający go okresowo w potęż- 
nego Czarnego Bukaniera. Co bardzo przyda się do 
zwalczania żelazem pawianów, goryli, ludzi i innych 
stadnych agresorów. Do premiery na wiosnę Franci- 
sowi dojdzie jeszcze jedna grywalna postać. 


Rosomak i bizon wystąpią w jednej 
grze - i nie będzie to X-Men ver- 
sus Street Fighter. Ośmielona suk- 
cesami swojego zoo firma Blue 
Fang Games zabrała się za zwie- 
rzęta, które niedługo będziemy 
oglądali tylko w atlasach. Poza 
dwoma wymienionymi rzadkimi ga- 
tunkami w dodatku do ZTe ujrzy- 
my osiemnaście innych, w tym wa- 
rana z Komodo, misia koala, kari- 
bu, konia Przewalskiego i orangu- 
tana (tak, tak, rudzielców zostało 
już tylko 20 000 i szybko ubywa]. 


W komplecie ze zwierzętami zo- 
staną dostarczone elementy ich 
naturalnego środowiska oraz przy- 
smaki. W zamian za godziwe wa- 
runki pupilki odwdzięczą się bar- 
dziej złożonymi zachowaniami: do- 
myślimy się, kto jest czyim bratem 
lub ojcem. Pory doby będą miały 
większy niż dotychczas wpływ na 
zachowanie zwierząt. Na przykład 
krokodyle będą łapać poranne cie- 
pełko na brzegu, a gorące południe 
spędzą w wodzie. Zarządzającym 
zoo budowniczym przypadną nowe 


Sj 


technozabawki, w tym ścieżki pro- 
jektowane także w pionie oraz 
świeżutka podniebna kolejka, z któ- 
rej goście będą mogli podziwiać 
zwierzaki żyjące na wysokich drze- 
wach. Kupę po gorylu posprząta- 
my przed końcem roku. 


ę to pomyłką, plotkę o pracy nad adaptacją zdementował sam filmowiec. 


SEVEN KINGDOMS 


LONQUEST 


Do pomocy przy robieniu trzeciej 
części swojej starej strategii firma 
Enlight poprosiła Australijczyków 
z Infinite Interactive (na koncie ma- 
ją choćby Warlords Ill i IV). Mają 
oni unowocześnić rozgrywkę, tak 
by zniwelować sześcioletnią prze- 
rwę w ukazywaniu się serii. 

W Conquest znów demoniczne, 
fantastyczne frakcje ścierają się 
z ludzkimi cywilizacjami. Będzie się 
tak działo dlatego, że wrota łączące 
inny wymiar z Ziemią otwiera nie- 
ostrożny egipski faraon sprzed pię- 
ciu tysięcy lat. Dowodząc Egipcjana- 
mi, Sumerami albo Akadyjczykami, 
odeprzemy co prawda ten atak na 
samym początku kampanii, ale nie- 
sforne przejście będzie się otwie- 
rać co tysiąc lat. W następnych 
etapach gry przystąpimy więc do 
obrony świata, w każdym milenium 
wybierając jeden spośród trzech 
narodów. Będą między innymi Gre- 
cy, Rzymianie, Saksoni, Normano- 
wie, Amerykanie i spadkobiercy na- 
szej cywilizacji z odległej o tysiąc lat 
przyszłości, kiedy skończy się kam- 
pania. To samo przeżyjemy ponow- 
nie po stronie siedmiu grywalnych 
gatunków demonicznych. 

Na przestrzeni epok zmienią się 
też atuty ludzkich cywilizacji: po- 
czątkowy nacisk na magię ustąpi 
wykorzystaniu łaski bogów, którą 
stopniowo zastąpią bohaterowie 


Sam 8 Max znów żyją 


z krwi i kości wyparci w końcu 
przez nowoczesną technologię. Na- 
rody będą miały swoje specjalności 
w razie przegranej przechodzące 
na rzecz zwycięzcy. Może się zda- 
rzyć, że grając Sumerami w epoce 
brązu, naprodukujemy sporo pie- 
choty (która kosztuje ich o połowę 
mniej niż innych), by pokonać nią 
Egipcjan, zyskać zniżkę na kapła- 
nów i z nimi ruszyć na demony. Bę- 
dą też sojusze umożliwiające wy- 
mianę handlową, a nawet wojsko- 
wą oraz w razie czego sabotowa- 
nie byłego przyjaciela. 

O ile ludzie rozbudują cywilizację, 
budując miasta i mnożąc ludność, 
istoty z innych światów będą czer- 
pać swoją siłę z czystego zniszcze- 
nia: masowego wysysania krwi 
i dusz mieszkańców przejętych 
osad. Niższa liczebność demonów 
będzie rekompensowana przez ich 
potężniejszą siłę rażenia. Podobna 
równowaga ma obowiązywać każ- 
dą ze stron, pozwalając na uczciwą 
walkę na przykład wyposażonych 
w mechy ludzi przyszłości ze wspie- 
ranymi przez swoich bogów staro- 
żytnymi Rzymianami. Ale to już po- 
za kampaniami: w trybie potyczek, 
gdzie zetrze się do ośmiu stron 
(dowolna kombinacja graczy w sie- 
ci i zawodników sztucznej inteligen- 
cji). Kiedy to czytacie, gra powinna 
już debiutować w Stanach. 


Kolejka po Nierealnego 


RAPORT 


- Gry Atari przeszły w ciągu 
ostatniego roku przez ręce 
kilku dystrybutorów i teraz 
ma je sprzedawać LEI. 


— Zajmuje się nimi jednak 

firma Sevenii, jednoosobowy 
/polski oddział 

_ przedstawiciela Atari na 


Europę. I mieli niedawno 
wreszcie wydać Act oi Wara. 
Ale nie wydali, bo... jak 
donieśli nam ludzie na 
granicy, w tirze z grami, 
który jechał z Zachodu, 
zabrakło akurat tej jednej. 
Proiesjonalna robota! 


DARKSTAR ONE piaskownicą pełną światów, obcych 
gatunków i polityczno-ekonomicz- 

D awno już nie było space ope- nych powiązań. Jako młody pilot 
ry z nierealistycznie koloro- z marnym statkiem będziemy obra- 

wymi chmurkami unoszącymi się stać w ulepszenia, transportując 
w przestrzeni i statkami zostawia- towary, wykonując płatne misje, 


jącymi za sobą 
fachowe smugi. 
Ale będzie, bo te- 
mat podjęła fir- 
ma Ascaron En- 
tertainment, któ- 
ra nie ma wpraw- 
dzie doświadcze- 
nia w tematyce 
science fiction, 
ale za to jest do- 
bra w symula- 
cjach kupieckich 
(Port Royale, Pa- 
trician). 

Darkstar One bę- 
dzie więc wielką, 
wręcz kosmiczną 


| 


eskortując ważne osoby, przemyca- 
jąc. piracąc... No, to co zwykle. Dla 
lubiących wciągnąć się w historię 
będzie podobno wartka fabuła 
przedstawiona za pomocą pięćdzie- 
sięciu minut filmów. Poszukujący 
sensu życia sprawdzą, jakie reakcje 
wszechświata wywoła skierowanie 
bohatera na ścieżkę dobra, a jakie 
- zła. Na fanów zbierania sprzętu 
ma czekać ponad 200 rodzajów 
broni, generatorów pól siłowych i in- 
nych części do przymierzenia na 
statek. Nerwusów od walki w prze- 
strzeni ucieszą takie owoce futury- 
stycznej myśli technicznej jak zosta- 
wiane za rufą samostrzelające mi- 
ny albo broń okresowo zmieniająca 
warunki w kawałku przestrzeni 
- zupełnie jak czary obszarowe 
w grach fantasy. Bo jak powiedział 
Artur C. Clarke, każda wystarczają- 
co zaawansowana technologia jest 
nie do odróżnienia od magii. 


WAR FRONT: TURNING POINT 


PD o niezbyt udanej strategii D-Day firma Di- 
gital Reality odchodzi od sojuszu z wete- 
ranami drugiej wojny na froncie realizmu i sta- 
wia na alternatywną rzeczywistość. 

Grając po stronie niemieckiej, będziemy mieli 
okazję uczestniczyć w zamachu na Hitlera, za- 
nim doprowadzi do upadku Rzeszy. Po rozwią- 
zaniu tego problemu przestawimy niemiecki 
przemysł na testowanie i produkcję fantastycz- 
nych prototypów broni. Wielowieżyczkowymi 
czołgami odeprzemy lądowanie w Normandii, 
a kto wie, gdzie zalecimy pierwszymi odrzutow- 
cami. Chyba że wybierzemy kampanię Anglosa- 
sów - wtedy historyczne alternatywy ograni- 
czą się do zdobycia Berlina przed Rosjanami. 


Livingstone znów w Eidosie 


pecetowa wersja Gauntleta została odwołana 


Polska zrobiła w war- 


HaWskim sportowym pubie _ piątek” 


dla prestiżoweów oficjaln, 
prezentację FIFY 06. skala m 
większa niż wszystkich innych takich 
prezentacji — telebimy, przedstawicjele 
klubów pitkarskich, dziennikarze z tele- 
Wizji z kamerami, radia, popularne qa- 
zety. PR-owo wyszio nieżle, na żywa już 
stabiej. Większość z zaproszonych gości 
wyglądała, Jakby przyszła się najeść. 
a kiedy to zrobili, poszli sobię, niektórzy 
nawet nie zagrawszy w FIFĘ, Zę względu 
Na WCZESNĄ porę imprezy nie mogliśmy 
się wyluzować i spytać Szpakowskiego 
o odmianę angielskich stów. 


lex zamiast Meksyku wybrat w tym 
roku męskie emocje żeglarskie | psią 
dowat się na wakacje na morskim jacn" 
cie. Oczywiście morskim śródziemam, 
morskim, a nie morskim battyckim. ; 
dwóch dniach do redakcji przyszed 
sms: By! sztorm i byłem trochę chory. 
Sprawdzamy pogodę: lekki wiatr nad 
Chorwacją, słońce cały dzień, bez” 
ehmurna noc. Ale opalenizna jak z filmu. 


omiesięczny raport z WoW-a. Dziel- 
ny naczelny warlock zbliża się do ma- 
gicznej granicy jednego levelu na ty- 
dzień. Gubitussowy alt zbliża się do 
granicy jednego levelu na dzień. Swe- 
ter ma Wetherwind Crown i najlepsze 
rękawice w grze, a Zooltar dostał Staff 
of Dominance, za co serdeczny kij mu 
w oko, bo i tak nie umie grać. Ogólnie 
jednak Onyxia i MG są na statusie far- 
mowania, ale nie znaczy to, że skora 
WIEGiE, jak się nazywamy, to damy po 
pięć golda każdemu, kto o to poprosi. 


Ci w swojej kampanii w ogóle nie będą mogli 
skoczyć w bok - twórcy zapowiadają, że Ar- 
mia Czerwona przejedzie przez wojnę ścieżką 
znaną z podręczników. Dziwna dysproporcja. 


Twórcy chcą nas oczarować oprawą z nie- f 


ortodoksyjnymi siupami. Strategicznemu klika- 
niu na jednostki ma towarzyszyć opcja zejścia 
do perspektywy pojedynczego żołnierza i ręcz- 
nej obsługi broni stacjonarnej. Trafieni wrogo- 
wie nie omieszkają krzykliwie i kolorowo wybu- 
chać. Przewagę zapewnimy sobie jednak 
w klasyczny sposób: gromadząc zasoby i wspi- 
nając się po drzewku nowych rodzajów broni, 
budynków i jednostek. To plus dziesięcioosobo- 
we walki w sieci zapowiedziano na maj. 
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(Spectrum, 1983) nie zrobiły spektakularnych postępów. Może twórcy gier po prostu n nie lubią polityki? 


PLATFORMA CYFROWA 


Lo mają gry komputerowe do polityki? Są na świecie takie miejsca, 
gdzie catkiem sporo. A i u nas też by się trochę znalazło. Można na 
przykład dać w dziób Mulatowi w krawacie w biało-czerwone paski 


jednej znanej telewizji 
niedawno pokazano grę, 
w której bierze się kan- 
dydata na prezydenta, 
wybiera drugiego i bok- 
suje się go, aż pada. Ta nieskompli- 
kowana, obsługiwana przez prze- 
glądarkę internetową zabawka jest 
wzorcowym przykładem tego, jak 
w Polsce środowiska związane z po- 
lityką traktują gry komputerowe. 
Jak zabawkę właśnie. 

Zabawkami nieco innego kalibru ba- 
wią się jednak wyborcy polityków ka- 
libru też trochę odmiennego - ci za 
oceanem. Tam dostępne są gry, 
które bez przesady można nazwać 
symulatorami marketingu politycz- 
nego. Czyli wprost - symulatorami 
takiego wciskania kitu wyborcom, 
żeby zagłosowali na naszego kandy- 
data. Czyli jeszcze bardziej dosad- 
nie, mówienia każdemu tego, co 
chce usłyszeć. Zupełnie jak u nas, 
tylko że u nas z obietnic wyborczych 
nikt nie jest rozliczany. 

Przykładem takiej gry jest President 
Forever (adresy WWW w ramce 
na 13 stronie). Stajemy na czele 
kampanii jednego z kandydatów na 
prezydenta USA i tak planujemy je- 
go działania, by z kandydata stał się 
zwycięzcą. Nasz przyszły prezydent 
jest opisany przez szereg charakte- 
rystyk, jak bohater rolpleja — chary- 
zmę, skuteczność w debatach, wy- 
trzymałość - ale to przede wszyst- * 
kim my kreujemy jego sukces. 
Ustalamy w szczegółach program , 
polityczny, wybierając stanowisko 
w takich sprawach, jak sposoby rów- 
noważenia budżetu, ochrona środo- 
wiska, system zabezpieczeń społecz- 
nych (uwaga: nie ubezpieczeń, lecz 
zabezpieczeń właśnie) i tak dalej. 
Opowiadamy się za rozwiązaniami le- 
wicowymi, prawicowymi bądź umiar- 
kowanymi, a potem opowiadamy wy- 
borcom, co wymyśliliśmy. | szukamy 
haków na przeciwnika, żeby zmniej- 
szyć mu poparcie. 

Wszystko to wsparte jest masą 
statystyk ekonomicznych i społecz- 
nych, w pełni zrozumiałych chyba 
wyłącznie dla amerykańskich polito- 
logów. Jeśli ktoś chce spróbować, 
czym to pachnie, w sieci dostępne 
jest demo zawierające scenariusz 
ostatnich wyborów (Bush-Kerry]. 


wy prezy 


w przygotowanym dla nich mieście przypominającym Warszawę (dziurawe ulice, 


Przejd Zekdadi larzędóa Pomoz 


'Ww Walce prezyden 


Dokładnie tą samą tematyką zajmu- 
je się gra The Political Machine wy- 
dana przez Ubisoft. Lżejsza jest tyl- 
ko forma: komiksowo-karykaturalna 
grafika, mniej statystyk i zabawne, 
losowe wydarzenia... 

Cała reszta jest już na poważnie. Co 
turę wykonujemy określone czynno- 
ści, jak szykowanie kampanii rekla- 
mowych, zbieranie funduszy wybor- 
czych, walka o poparcie organizacji 


ZUAP MIE I 
CHLAŚNIJ GO 
HEBEL 


społecznych, wygłaszanie przemó- 
wień. Podczas tych ostatnich - jak 
to w marketingu politycznym — sta- 
ramy się nie opowiadać Murzynom 


(R 
(0) opponent Favors 
BĘ EL 


z Lepperem tytułowego 
| bohatera można poznać po zwisie męskim : 


3 ARCHIWUM 


o naszych planach likwidacji akcji 
afirmacyjnej (dyskryminującej bia- 
łych na korzyść czarnych), a rozmiło- 
wanym w spluwach Teksańczykom 
nie ujawniamy, że chcemy wprowa- 
dzić kontrolę sprzedaży broni. Prze- 
ciwnie - każdemu według potrzeb. 
Rozgrywka jest lekka, chociaż wcale 
nie łatwa; aby się zabawić, nie trze- 
ba być naukowcem, wystarcza wie- 
dza o tym, jak działa system elektor- 
ski. Wersja de- 
mo jest za dar- 
mo, ale pełna 
kosztuje już całe 
20 dolarów. 
Takich gier mar- 
ketingu politycz- 
nego istnieje du- 
żo więcej. Jedne 
z nich, tak jak 
Power Politics, 
wiernie symulu- 
ją amerykański 
system wybor- 
wyweau czy, inne, jak 
eLECTIONS, ro- 
bią to bardziej 
swobodnie. Nie oznacza to bynaj- 
mniej, że Anglosasi nie lubią dać po 
mordzie swoim wybrańcom. Ozna- 
cza, że potrafią zrobić nie tylko to. 


Support American Values. 
Vote George W Bush 


mało mostów). Wygrał ten, CO... wygrał. 


U nas takich gier nie ma. W ogóle, 
zaangażowanie wirtualnego świata 
w politykę jest w Polsce marginal- 
ne. Poza wspomnianym boksem, 
szczytem wysiłku wyborczego pro- 
gramistów jest gra SuperTusk. Któ- 
ra zresztą nie jest projektem autor- 
skim, tylko przeróbką znanej z linu- 
ksów gry SuperTux. Tyle że pingwin 
z oryginału dostał głowę kandydata 
Donalda, w tle pojawiły się napisy 
Tusk na prezydenta, a wrogowie 
symbolizują ZUS, Samoobronę, 
SLD i wysokie podatki. Reszta jest 
taka jak w oryginale —- skaczemy po 
platformach, unikamy przeszkód 
i zbieramy punkty, za które dostaje- 
my życie. No i punkty wyglądają jak 
logo Platformy Obywatelskiej. 
SuperTusk to i tak niezłe osiągnię- 
cie w porówna- 
niu z bardzo 
skromną resz- 
tą. Po sieci krą- 
ży na przykład 
„gra” w walenie 
Romana Gierty- 
cha wielką łapą. 
Bierzemy  za- 
mach myszką 
i patrzymy, ile 
metrów po na- 
szym ciosie po- 
leciał. Niezależ- 
nie od naszych 
sympatii _poli- 
tycznych to za- żwó 
bawa na jeden raz. Tak samo ja 
Deformator, w którym wykrzywiamy 
podobizny znanych polityków, czy 
Pamięcior, gra w odkrywanie zakry- 
tych pól i odnajdywanie par fotogra- 
fi. Tutaj głównie twarzy polityków, 
choć także i pawianów. 

Gry flashowe i javowe są robione 
także na Zachodzie, ale z zaskakują- 
cą pomysłowością. Mamy na przy- 
kład Crouching Tony, Hidden Hague 
- mordobicie a la Mortal Kombat 
z Tonym Blairem w roli głównej. Al- 
bo tańczącego z Britney Spears Bu- 
sha. Szczególnie sympatyczny jest 
gadający kucyk podobny do premie- 
ra Blaira (choć nie na tyle, żeby ten 
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Najpoważniejsza gra o wyborach w USA, czyli 
Power Politics. Kolory Francji: nieprzypadkowe 


PRESIDENT FOREVER 
THE POLITICAL MACHINE 
PowER Pourrics 3 
PAMIĘCIOR POLITYCZNY 
SUPERTUSK 


TU POGRAMY 
ELECTIONS 

My Lrrrte Tony 

CRoucHiNG Tony 

HiDDEV HAGUE 


DEFORMATOR 
CHLAŚNIJ ROMKA 


mógł się obrazić). Gadający, czyli od- 
powiadający na nasze pytania o po- 
litykę, filmy, pogodę i co nam tylko 
przyjdzie do głowy, pod warunkiem, 
że znamy angielski. Odpowiedzi są 
losowe i czasem przezabawne. 

Tego typu programiki to rzeczywi- 
ście nic więcej niż zabawki, raczej 
z rezerwatu satyry niż polityki i wia- 
domo, że niczyich przekonań poli- 
tycznych nie zmienią. Przydałaby się 
natomiast w naszym kraju gra z te- 
go pierwszego gatunku, przedsta- 
wiająca aktualne problemy społecz- 
ne, gospodarcze i administracyjne 
i różne koncepcje przekonywania 
do nich wyborców. Przydałaby się, 


tylko kto ją zrobi — trzeba na to ka- 


sy i czasu, a przecież szkoda czasu 
na zabawki, gdy bal idzie o życie. 


Co gorsza, nasz system polityczny 
jest na tyle zawiły, że nie wiadomo, 
co właściwie taka gra miałaby sy- 
mulować. Wybory prezydenckie? 
Ale prezydent RP to coś zupełnie in- 
nego niż prezydent USA, obiecywać 
może wiele, zrobić znacznie mniej. 
Parlamentarne? Ale jak to zasymu- 
lować, skoro ordynacje wyborcze 
co chwila się zmieniają, a sympatie 
polityczne wyborców kierowane są 
zupełnie niezbadanymi mechani- 
zmami. Nawet obiecywanie wszyst- 
kiego wszystkim nie gwarantuje ni- 
komu niczego. Zostaje nam więc 
tylko tępe mordobicie. 
TXT: MANJAK 


NIEMY 


- www.8Osoft.com/pforever/info/index.htm 
- www.politicalmachine.com/game.asp 

- www.powerpolitics.us 

- www.satyryczny.com/ pamieciorhtm 

- bialystok.smd.org.pl/gra/setup-tusk.exe 


- www.ciconline.org/eLECTIONS/ 
- www.myjlittletony.com 


- www.crouchingtony.com 
WALKA PREZYDENCKA 2005 - www.satyryczny.com/gra.htm 


- www.sadurski.com/deformator/ 
— piw.internetdsl.pl/wiersz/ 


monk_www_giertych_stop_kom_pl.swf 


Tańczący Bush i inne 


- www.miniclip.com/election.htm 


W tym seżónie wampiry wypadają blado. Wystawił tylko klikana przygódów 


LucasArts. Grafika jest kreskówkowa, a bohaterka, o zgrozo, sympatyczna. Nie wiadomo, kiedy gra będzie skończona. 


/ MASTERFILE_EAST NEWS 


FOT.: GAMMA_BESW 


| PRIMEETC Ło Jeszcze nie koniec 


Początek listopada jest czasem refleksji, wspomnień oraz 


melancholijnej zadumy nad przemijaniem... ALE NIE U NAS! 5 > mija rę jakość 


ż * ; R T bol 
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dawno nie powinny chodzić, i potwory, które nie powinny |($Y cthulopodobnych 


ż A h A ż To diabelska sprawka 
się narodzić! Zgroza! Szaleństwo! Wybuchające melony! e - zamieszane siły piekieł! 
h Urwana ręka to znak, że 


Domek tysiąca ciał dr. Playsteina zaprasza. txt: xrgb kręcą się tu zombiaki 


VOUISEETOW2 BEAST (WYUDE 


tej gry firmy Action Forms miał być kiedyś Duke Nukem: Endangered 

Species. Wyszła mocno inspirowana Wyspą doktora Moreau strze- 
lanina z dreszczykiem, rozwojem bohatera i widokiem jego okiem. Wysko- 
czy na nas zza krzaka przed końcem roku. 


Klasyczne eksperymenty szalonego naukowca, który za- 
montował się na wyspie pośrodku Pacyfiku, by wyhodować doskonałych żoł- 
nierzy —- pokręcone hybrydy ludzi, zwierząt i osprzętu. Najpierw wyszły mu 
czworonożne bestie, brutalne, ale głupie. A potem dwunożne, potrafiące 
taktycznie walczyć, coraz bardziej ludzkie. Jaguary ze stalowymi szponami, 
goryle z laserowymi celownikami w oczodołach, te sprawy. Będzie można 
odstrzelić im kawał futra i porobić w ciele dziury aż do kości. Mniam. 


Wzorowa, z pulsem i w ogóle. Rozbitek trafi na wy- 
spę i podążając w stronę jej środka, w miarę zbliżania się do celu odeprze 
ataki coraz sprytniejszych potworów za pomocą standardowych puka- 
wek. W centrum znajdzie kompleks laboratoriów, gdzie czeka go zmiana 
rozgrywki na klimaty inspirowane grą Aliens vs. Predator. 


Może to i będzie fajna strzelanina, może i parę razy 
podniesie nam ciśnienie, ale krwi raczej nie zmrozi. 


ZA pa > = ze 
Wolverine nigdy się nie dowiedział, do czego 
wykorzystano jego ukochanego kotka 


TWE GUEFERING: TOES (AW JEUJP 


produkcji Sufferinga pisaliśrny szerzej w PLAYU 9/2008. Ale nie wspominając o niej przy tej okazji, narażali- 
byśmy się na rozszarpanie przez Torque'a, który nadciągnie lada moment. 


Demoniczni, wyglądający jak poddani wymyślnym torturom potępieńcy z piekła. Do personifikacji 
egzekucji (powrócą dekapitacje, pojawi się usmażenie na krześle elektrycznym) dojdą wariacje na temat podłych 


dzielnic Baltimore. Porachunki gangsterskie, śmierć 
z głodu na ulicy, prostytucja nieletnich — to zmaterializuje 
się przed nami i będzie naprawdę trudne do ubicia. 


Podejrzana: niby facet z krwi i kości, | 
któremu nie zdarzyło się jeszcze umrzeć, ale gdy się wku- 
rza, zmienia się w rozszarpującą wszystko bestię. Prze- 
ważnie jednak biega z giwerą po więzieniu i innych przybyt- 
kach i próbuje sobie przypomnieć, czy w końcu zabił swoją 
rodzinę czy nie. Przełączanie widoków i nowa możliwość 
prucia z dwóch klamek naraz pomogą w przeżyciu. 


Najbardziej makabryczna gra sezonu. 
Krwista, atakująca dźwiękami, gwałtownymi obrazami 


i demonicznymi potworami. A i akcji będzie dosyć. *. Infekcja kiepską szczepionką przeciw grypie ; 
awsze chciał być zastrzeleniem lub spaleniem 


eescee > 


Mimo błyskawicznej reakcji pogotowia i policji 
wszyscy świadkowie wypadku nie żyli od dawna 


o 


takimi grami jest jak z Mandaryną w Sopocie -— zabawny wygłup, byle 
nie za często. Szczęśliwie dla Artificial Studios dawno nie było fajnej 
strzelaninki widzianej z góry. Na początek przyszłego roku będzie jak znalazł. 


Skisła śmietanka, głównie zombi w różnym stopniu rozkła- 
du i w doczesnych strojach: gatkach w serduszka, sukniach, spodniach. Ale 
też zwierzęce bestie, stwory z fantasy, wkurzone roboty, kosmici, demony 


| zpiekieł, mechaniczni bossowie i co chcecie. Będą nieźle wyglądać z bliska, 


ale gra ma stawiać na widok z wysoka i ujęcia bardzo grupowe. 


W normie, może trochę spoceni, bo dużo biegają. 
Czwórka młodziaków broniąca miasta przed najazdem monstrów działa 
w stylu dawnych automatówek. Znajdują dopałki do broni, współdziałają 
na jednym ekranie (każdym może sterować osoba przy tym samym kom- 
pie lub w sieci). Ale także robią barykady z części scenerii, rzucają ciężki- 
mi przedmiotami, jeżdżą porzuconymi pojazdami. Fizyka i grafika mają być 
zdecydowanie z naszych czasów. 


Pastiszowe potraktowanie tematu, arcade'owa roz- 
grywka i kreskówkowe elementy interfejsu zwiastują, że gra wcale nie bę- 
dzie straszyć. Ale może rozbawić. Boimy się tylko, że na krótko. 


m © 
a, m4, 


(a0za 
jr wszystkie stereotypy w grach 
fi filmach grozy ktoś musiał naj- 
/pierw wymyślić. Na przykład ogni- 
jsty wizerunek piekła ustalił Dante 
|w Boskiej komedii (1321). Potwory 
z-krwi i kości, makabryczne wyniki 
manipulacji szalonego naukowca 
spopularyzował Wells w Wyspie 
doktora Moreau (1896). Ten sam 
pisarz wpadł też na pomysł, że po- 
lujące na ludzi potwory mogą po- 
chodzić z innej planety - Wojną 
światów (1898) wyprzedził o czte-' | 
ry dekady tabuny piszących o ko- ; 
smitach fantastów, przy okazji 
przewidując istnienie lasera. Nie- 
opisywalnie straszne maszkary 
z rybimi łbami i masą macek wymy* 
ślił Lovecraft. Gdyby nie jego Zew 
Cthulhu (1927) i inne dziełka, nie 
byłoby serii gier Alone in the Dark 

* E ź oraz podgatunku horrorów stra* 

__ szących tym, czego nie widać. 
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rwawy fpp ma licencję na zombi od George'a Ro- 
mera, ale nie jest oparty na konkretnym filmie. 


3 R POTWORNOŚCI Oryginalne żywe trupy pełznące do 
George Romero ma już 65 lat i na: nas po odstrzeleniu nóg, podziurawione, zakrwa- 
dal babrze się w nadgniłych ciałach. | wione i z oznakami rozkładu, wzbogacone o odmia- 
Kanon żywiącego się ludźmi umarla: | ny biegające na czworaka, rzucające czym popad- 
- ka, któremu trzeba rozwalić głowę, $> nie i strzelające. Co bardziej makabryczne akcje 
reżyser ustanowił, kręcąc Noc ży > obejrzymy na replayach z różnych kamer. 
_ wych trupów (1968). Film koszto- 
„wał 100 tysięcy dolarów iniemalca: | | ŚW/EŻOŚĆ BOHATERÓW Mieszana. Ich czwórka roz- | 
 *„dy rozgrywał się w drewnianym do- ** | pije się na wyspie, gdzie wojsko testuje broń na im- 
mu przeznaczonym do rozbiórki. ponującej kolekcji zwłok. Nie stracimy kontroli nad 
« powłóczących nogami martwyc postacią, nawet gdy zmieni się w zombi. Wśród roz- ; Z: 
£ zkranu przylgnęło określenie zom bitków będzie policjant z twarzą i o głosie Toma Sa- Do momentu, gdy chciał pokazać obcemu 
i zaczerpnięte z afrykańskich viniego, kultowego charakteryzatora żywych tru- palec, Stefan myślał, że ma po prostu kaca 


; cą sca wks, bibi ać. Gi pów i Sex Machine'a z Od świtu do zmierzchu. 


ń 5 sekwentnie nazywa swych pupilków 4 


mianem living dead (żywi umarli). | CZYNNIK STRACHU Wskaźnik obrzydliwości wychyli się na czerwoną część sskali, ale zastraszanie będzie umiarkowane. 


5 We wszystkich jego filmach o ży Liczymy na sprawdzone numery z atakami zza winkla, chętnie też pobawimy się fizyką i sprawdzimy tryb współpracy. 


śmiekcionośność $% © © © 
LAWP OF TWE DEAD. M. s9DIEWN CHE 
ROP vo l PPLER 7 GREEW z / A Gdy skończyły się środki znieczulające, szgkaj 


w Innsmouth zainwestował w mocniejsze pasy 


ak, są dwa fpp-y z romerowskimi zdechlakami. Ten jest oparty na filmie 
Ziemia żywych trupów. Brainbox Games obiecują, że będzie lada dzień. 


POTWORNOŚCI. Nadgryzione zębem nie tylko czasu istoty przeżywające po 
śmierci drugą młodość. Zombiakom będą eksplodować głowy i odpadać 
kończyny. Broń z silniejszym odrzutem (strzelba) pośle ich w powietrze, 
gdzie wywiną parę salt, nim złożą się z gracją szmacianej lali. 


ŚWIEŻOŚĆ BOHATERA Poza nutką zapachową nawozu, wzorowa. Kiedy 
powstaną zmarli, farmer Jack spróbuje się przebić z prowincji do Fiddler's 
Green (miasta znanego z Ziemi żywych trupów), gdzie zabarykadowali się 
żywi, za pomocą broni palnej, miotacza ognia i szpadla. Zapowiada się, że 
gra będzie miała nieco silniejszy wątek fabularny od City of the Dead i bar- 
dziej tradycyjne multiplayery dla ośmiu osób. Deathmatche, łapanie flagi 
— to nie brzmi jak miejsce dla zombiaków, ale gdzieś tam podobno ukryje 
się sieciowy tryb współpracy w walce z nadpsutymi. 


CZYNNIK STRACHU Rysuje się mało straszna, standardowa w budowie : CALL OF GMWLGW 
strzelnica, za to z firmowymi zdechlakami i paroma filmowymi miejscami. ś DARK (CORNER OF I AJEŃ |FARNFI 


F świekcionośność $© © © 
Ę o latach oczekiwania Headfirst ma skończyć strasznego fpp-a przed na- 
dejściem zimy. Sporo przygodówkowego zbierania wskazówek i rozwią- 


zywania łamigłówek, strzelanie, skradanie się i uciekanie. 


POTWORNOŚCI Śluzowate stwory wyglądające, jakby ryby, ośmiornice i in- [8 
ne owoce morza połączyły się w głębinach w supermutantów, by mścić się 

na rybakach. Lovecraftowe potwory trzeba pokochać albo znienawidzić. PR 
Zaatakują nas też ludzie, sprytni i nieustępliwi w prześladowaniu. : 


ŚWIEŻOŚĆ BOHATERA  Przedłużana: po spotkaniu z niewypowiedzianie przera- 
żającymi istotami i pobycie w zakładzie dla obłąkanych Jack Walker bada ta- 
jemnicze sprawy. W Innsmouth zostaje zwierzyną łowną dla mieszkańców. /$ 
Zamiast używania broni bardziej opłaci się chowanie w cieniu i chowanie ciał. 
Oglądanie potworności przybliży Jacka do szaleństwa: będzie miał zaburze- > 
nia widzenia, omamy słuchowe, flashbacki, ludzi będzie widział jako monstra. 


CZYNNIK STRACHU Atmosfera zaszczucia, pogoń za tajemnicami, dobiera- 
age m = : - nie się do umysłu przez wizje i halucynacje - tak, to będzie straszyć. Plus wy- 
| Determinacja armii zombiaków w marszu do Q_4] : ; kraczająca poza strzelanie do wszystkiego akcja. Wiążemy wielkie nadzieje. 


| żywego celu znacznie przewyższała jej refleks 7 
4 ! śmiekcionośność © * 6 6 6 


PEOPLAWPE 


ewolwerowa zaplecówka o szybkości filmów Johna 
Woo tocząca się w upiornym, alternatywnym Dzi- PE : . 
kim Zachodzie z papierowego systemu rpg. A Do gar 2 dą sypiemy cukier 
> > MER : w proporcji kilogram na litr. Zapra* 
| POTWORNOŚCI Pradawne indiańskie duchy i demony; cza- świamy czerwonym barwnikiem 
| sem jako upiory, zwykle w skórze opętanych zwłok. Na de- RH = — spożywczym, dodając odrobinę nie- 
ser (z siedmiu dań) bossowie o demonicznych mocach. . = i j bieskiego, by kolor miał bardziej 
5 : - ś - realistyczny odcień. Za pomocą 
skondensowanego mleka pozba* 
| wiamy krew przezroczystości. Wy- 
| -, gotowujemy wodę, aż wywar staje 
Indiańscy zmarli zachowują się całkiem nieźle = się odpowiednio gęstym do na 
werów, strzelb, łuków i włóczni. Nauczy się combosów, - mimo sępów i palącego zwłoki słońca i: szych potrzeb syropem. Taka krew 
przejmie paranormalne moce od pokonanych, będzie Wazza" BB sr ROR Śodi w 
jeździć konno i biegać po dachu pociągu. Dla wytchnie *1 jest jadalna, więc można broczyć 


nia będzie co jakiś czas opętywany przez sekwencje scenariuszowe i zajmowany stojącymi na drodze zagadkami. ? Ez ust. Aby sprawić bliskim miłą nie- 


_ spodziankę, bierzemy siekierę, de- 
i 3 korujemy ją i siebie za pomocą 
| upichconej juchy i... albo nie, lepiej 


ż. nie próbujcie tego w domu. 


zaj WERS TZEZ KEG OW REWEWEGZEOW CANSON YO SORROW STAN 


PELIGWIĆ PB Reality, twórcy gry BloodRayne, złapali za nogi niezłą licencję, która 


w przyszłym roku ma zaowocować zaplecową przygodówką akcji. 


ŚWIEŻOŚĆ BOHATERA Przeterminowany, zimny trup. 
Stranger, postrach bandytów, który zginął w starciu 
z gangiem Seven Sins, powrócił. Tropi wskrzeszonych 
członków gangu i posyła w zaświaty za pomocą rewol- 


CZYNNIK STRACHU Przy takiej dawce szybkiej akcji nie będzie raczej miejsca na napięcie. 
śmieRcionośność © © © 


GL oka, SŁ 


POTWORNOŚCI Ludzie to bestie. Gdy im się coś nie podoba, wzywają demona 
, i szczują na innych. Ci przeważnie nie mają szans, bo demon wygląda jak człowiek, 
Moc płonącej pyry kontra szmatoperz to którego opętał. W tej grze to my jesteśmy potworem. 
jak dotąd najstraszniejsza scena z całej gry = s 
"9 - ŚWIEŻOŚĆ BOHATERA Każda misja to historia innego przyzwania demona Volratha. 
Chcąc dotrzeć do celu, będzie opętywał cudze ciała, używał ich broni, umiejętności 
czy pozwolenia na wejście do strzeżonego obiektu. W razie potrzeby demon użyje 
nadprzyrodzonych sposobów eksterminacji śmiertelników. Zaleje ogryzającą do ko- 
ści falą robactwa, zarazi błyskawicznym trądem, podpali albo telekinetycznie obrzu- 
ci elementami bogatego otoczenia. Wyskakując z ciała, przełączymy się na widok 
z perspektywy naszego niematerialnego bytu, ale w poszukiwaniu następnego nosi- 
ciela nie będziemy mogli przenikać przez ściany, drzwi i inne bariery. 


CZYNNIK STRACHU Martwimy się o Demonika. Projekt rozwija się równolegle jako 
gra i film, macza w nim palce Tiger Hill, firma współzałożona przez Johna Woo, Cli- 
ve Barker nadzoruje scenariusz, projekty postaci i scenki dialogowe, postać Volra- 
tha to dzieło marvelowskiego rysownika Davida Fincha. | co? Na razie mechanika 
za bardzo przypomina Psi Opsa, a screeny wyglądają po prostu dziadowsko. 
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Na 


EVIL PEAP PEGEWERAWOW 


ry z Ashem z kultowych horrorów koja- 
rzą się ze strasznym nawozem. Granky 
2 "| Pants i Beenox obiecują, że z tą będzie lepiej. 


"| Jak twórcy horrórów klasy B roz: 
| walają głowy aktorom? Lloyd 
_ | Kaufman z wytwórni Troma pole- 


jca wydrążyć kantalupę (odmiana. 


melona). Do środka pakuje się ma- 
małygę ze sztucznej krwi i artyku- 
-, łów spożywczych, takich jak mielo- 
. ne mięso, hamburgery i powidła 
* żurawinowe. Po charakteryzacji 
„ taką głowę można pięknie rozw. 
liś tępym narzędziem, odstrzel 
z shotguna albo wysadzić w po= 
Ę Wetrzo za pomocą umieszczonej 
k środku petardy. Odradza się 
używania arbuzów zamiast melo- 
nów - mają za grubą skórę, by się 
ładnie rozbryznąć. Ten w Dniu sza- 
ał amunicją specjalną... 


POTWORNOŚCI Zombiaki, szkielety i więk- 


ŚWIEŻOŚĆ BOHATERA Ash, czasem w mrocz- 
nej, silniejszej wersji, i jego kumpel, zombiak 
kurdupel, używany jako pocisk do strącania 
głów, zaprezentują obrzydliwe combosy łą- | 
czące broń palną z pociągnięciami piły. 


CZYNNIK STRACHU Jakiego strachu? Ra- 
czej będziemy histerycznie chichotać albo 
pójdziemy zwymiotować. 


śmiekcioNośność $% $% © 


Rozmowy przedstawiciela spółki węglowej 
ze związkowcami - ciąg dalszy w Sejm TV 
sze stwory w roli bossów pozbawiane głów, ! "2 "WZE RT 
rozwalane strzelbą i cięte spalinową piłą 
wzorem filmów. Przynieście szmatę. 
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A ż 60 procent akcji ze strzelaniem, 40 procent przygody z łamigłówka- 
mi, widok oczyma bohatera i obiecujące pomysły. Human Head Studios 
mają asy w kosmicznym rękawie i zamierzają je rozdać w przyszłym roku. 


POTWORNOŚCI Z kosmosu. Bez żartów, oparta na silniku Dooma 3 gra 
pokaże nam byty tak drobiazgowo wymodelowane i dziwne, że Prey 
w tym zestawieniu jest zupełnie na miejscu. Wielkie zęby czy pazury są 
częste wśród mieszkańców różnych planet porwanych przez wielką, żyją- 
cą, przemierzającą kosmos sferę. Pojawią się też niematerialne widma 
. opętujące innych i zmuszające do strasznych czynów. Do tego wnętrze 
dziwnego statku rządzi się swoimi prawami: potwory wypadną otwartymi 
znienacka portalami, przez które sami będziemy mogli przejść, żeby się 
przekonać, że to nie są ściemniane spawnpointy. 


ŚWIEŻOŚĆ BOHATERA Dyskusyjna, bo młody Tommy, choć z krwi i kości, 
w razie potrzeby wyjdzie z siebie i przemieści się niematerialnie, a po 
| śmierci nadal będzie z nami duchem. Pozwolą mu na to jego indiańskie 


| korzenie, które zacznie zgłębiać, wpadając do kosmicznej sfery w poszu- 


kiwaniu porwanej dziewczyny. Różne rasy w brzuchu gospodarza będą 
miały ten sam cel: przetrwać jakoś w środowisku, w którym zaciera się 
| pojęcie góry i dołu, a meble są mieszanką żywych, niebezpiecznych wypu- 
| stek i wessanych z różnych światów przedmiotów. Podobnie jest z bronią: 
raz strzelający energią prawie-normalny-karabinek, kiedy indziej eksplodu- 
jący stwór używany jako granat. Pytanie, na ile to będzie zróżnicowane. 


CZYNNIK STRACHU Na pewno wysoki współczynnik ciekawości — to może 


być fascynująca podróż. Zaginanie rzeczywistości, odpowiednio potworni 
kosmici i gwałtowne zdarzenia mogą od czasu do czasu zestresować. 
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a średniowiecznych legendach Słowian wampiry (po staropolsku wąpierzej były 


nędznymi kreaturami pod osłoną nocy nadgryzającymi wieśniaków po chatach 
| - ciałami, które mógł posiąść demon, bo nie zostały (prawidłowo) pochowane. 
| O tym, że blada wampirzyca może być pociągającą kochanką, przekonywał 
jeethe w-Narzeczonej z Koryntu (1797). Wizerunek krwiopijcy jako sę 


m 


a 


Jzującego osobowością arystokraty utrwalił John Polidori w opowiadaniu - 


! Vampyre (1819). Mając takie podkładki, Stoker mógł już przyprawić 
ekacze pewnemu księciu Wołoszczyzny w powieści Dracula (1897). 


l Odciął głowę czy trafił w miejsce, w którym 


| powinna być głowa, ale ten gość już jej nie ma? 


w 2000 roku z myślą o wydanym w końcu w 2002 roku (notabene kapita 


sai | 


z Drogi panie, służba planety Grox informuje, że zł 


Latem Nintendo dostało patent na szaleństwo w grach. Chodzi o pomygsł, że! 
w wyniku wydarzeń i decyzji gracza bohater tracił powoli głowę, czemu miałyb 


towarzyszyć nasilające się halucynacje. Wydawca złożył wniosek patentowy ju: 
Inym 


orze Eternal Darkness na GameCube'a. Twórcom obecnie zapowiada 
* z popadaniem w szaleństwo (między innymi Call of Cthulhu: Dark Corne 


the Earth i Suffering: Ties That Bind) muszą się teraz pocić karki. Na razie 


ie milczą jednak na t tualnych zmi óźnień. 
ie mii czą jednak na tamat ewentual aż zmian czy opóźnień 


"GTUEEG TKE FOLOEUE (M0 
„ŻEEEL WIYREGUY A PULSE” 


0 AĘ. 
s. 


W yw nim spadnie śnieg, założona przez byłego członka Bungie firma Ą 


Wideload Games ustawi kamerę za plecami bardzo żwawego trupa. 


POTWORNOŚCI Człowiek leży sobie w płytkim grobie i odpoczywa po męczą- 


cym zamordowaniu go, a tu zaczynają mu coś borować nad głową. Idzie na 
skargę i widzi jeszcze pachnące farbą miasto jak z delirycznych bajań futu- 
rystów sprzed pół wieku. Księżycowa architektura, latające pojazdy, równe 
trawniki bez psich kup i uśmiechnięte gospodynie domowe. No, po prostu 
potworność! Sytuacja wymaga interwencji. Przywrócenia 
normalnego porządku. | zjedzenia paru mózgów. 


ŚWIEŻOŚĆ BOHATERA Na poziomie kurczaków w hipermar- 


kecie: gnijący, zielonkawy trup. Jako absolutnie przebojowy R 
Stubbs wrócimy do życia, by zmieniać ludzi w przyboczny | 83 
oddział zombiaków, którymi da się sterować (no, popychać || 


w odpowiednim kierunku). Gra będzie oparta na silniku Ha- 
lo, który (poza niedostatkami grafiki) zapewni niezłą fizykę 


i sterowanie pojazdami oraz przylepne granaty. Tylko że tu | 


będą to wybuchowe organy, które Stubbs wygrzebie z wła- 
snego wnętrza. Użyje też swojej głowy jako eksplodującej 
kuli do kręgli. Głowa po chwili mu odrośnie, podobnie jak 
ręka, która po oderwaniu rzuci się na głowę ofiary, by zro- 
bić z niej sterowaną przez nas marionetkę. To pozwoli na 
używanie posiadanej przez postać broni albo przemykanie 


się wśród innych ludzi. Twórcy obiecują, że dorobią do tych | 


umiejętności odpowiednio taktyczne poziomy i zadania. 


CZYNNIK STRACHU Stubbs the Zombie raczej nie zdejmie 
nas grozą, a przy komediowej konwencji zapewne także 
nie zemdli. Jednak bycie tak wszechstronnie uzdolnionym 
zombiakiem obiecuje wiele w kwestii swobody działania. 
Bierzemy w ciemno, to będzie wielkie! 
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(0: EN pełne 
JLIVE SNOOKER wersje 
PRA WŃGJA 


WARSZAWKA 2) 30 LIV || 
JBAGŁA aa 


Pełne wersje: 
Warszawka Race 
3D live Snooker 
Sky Aces 

| oOraz 1CD gratis! 
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Zamówienia składać: 
1. www.play.pl 


2. SMS - 604 100 500 


8. tel. (22)313 28 10; 11, 832 54 30; 31 


4. FAX (22)833 39 61 
5. SKLEP PLAY,pl W. 
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KOMPUTER CD 7-8/2005 
4 petne wersje: 
- 700 WZORÓW PISM I UMÓW 
- WIZYTÓWKA 
" NIGHT RACE 
- KURS EXCEL XP 
"+ MALUCH RACER 2 DEMO 


> „OS. SWĄ 
WEASNĄ 
WIZYTÓWKĘ, 


OMPTEACA 142004 


SZUKAJ W KIOSKU 
AKCESORIA - FILMY DVD - KSIJ 


nobo a 
BATI 


Witamy jeszcze raz w świecie 
Etherii. Nadchodzi kontynuacja 
jednej 

z najlepszych gier rts 

z elementami rpg poprzednich 
lat. Warlords Battlecry Ill 
przenosi gracza na ciągle 
zmieniający się kontynent, 
znany jako Keshan, gdzie 
sojusznicy stają się wrogami, a 
nowa nieznana rasa stwarza 
śmiertelne zagrożenie dla 
wszystkich. Przeznaczenie 
gracza zależy tylko od niego 
samego. 

Złota edycja zawiera 
dodatkowo: SPARTAN (PL) + 
TROJA (PL) GRATIS 


a 
INTERIALPL 


| POLECAJ 


GTR PL » pomnik. 


GT Racing Game 
Zagraj w najbardziej realistyczny 
symulator wyścigów FIA GT 

3 Championship! Zmierz się z 70 różnym 
przeciwnikami na 10 legendarnych 
trasach, takich jak Magny-Cours, 
Barcelona czy Monza, Wybierz jeden z 
3 dostępnych trybów gry: przeznaczon 
dla graczy początkujących, 
doświadczonych lub multpilayer. 
Znajdziesz tu oryginalne samochody 
FIA GT oraz odwzorowane ze 
szczegółami oryginalne trasy. 


U 
R Pełne samodziałające 
środowisko razem z 
pełnymi wersjami programów 
niezbędnych każdemu. Pełne 
wersje! 


JŻKI - PROGRAMY KOMPUTEROWĄ | 


CRC 2005 


Cross Racing 
Championships 
Gracz będzie mógł 
współzawodniczyć w 
65 wyścigach w 
sześciu odmiennych 
lokacjach, od 
lodowatych górzystych 
regionów, bujnej 
okolicy do 
spieczonych 
pustynnych obszarów. 


PRO CYCLING 
MANAGER 


kolejna edycja najlepszego na 

rynku menedżera kolarskiego. $ 

Gra pozwoli Ci przejąć kontrolę Ko 1 
nad wszystkimi aspektami tego PASE 
sportu, począwszy od doboru A 


a kończąc na doborze strategii 

w trakcie wyścigu % ; 
Gracz dostaje do do wyboru 40.5 © 
autentycznych drużyn, 


niezwykle rozbudowany 
kalendarz imprez, możliwość 
szczegółowej kontroli każdego 


etapu treningu zawodników. 


GALACTICĆ 
CIVILIZATION GOLD 


Gra strategiczna, w której gracz 
wciela się w rolę przywódcy rasy. 
Altarian, a jego zadaniem jest 
odniesienie zwycięstwa w walce 
o dominację nad galaktyką. W 
edycji Gold oprócz podstawowej 
wersji gry, znajdziesz dodatek 
"Altarian Prophecy", który zawiera 
całkiem nową kampanię, 
odsłaniającą nieco tajemnic z 
przeszłości Altarian oraz dodaje 
nowe elementy rozgrywki 


Gospodynie chwytające za muszkiety 
jeszcze za życia otrąbiono bohater! 


Sześć lat po spotkaniu z imperialistycznymi królami 
i mitologicznym skoku w bok seria Microsoftu 
doczekała się kontynuacji. Fani strategii, szykujcie 

| portfele. To Imperium zmiecie konkurencję 


„A EEEE 


Jedzenie, picie, proch, smoła, dżuma, ospa 
koce, szczury. Przeżyć i wybić Indian 


Karty to kolejna nowość. Są ściśle 


powiązane z miastami macierzysty- 
mi. Podczas gry na ekranie widocz- 
ny jest licznik wskazujący zgroma- 
dzone punkty. Gdy osiąga on wska- 
zany poziom, możemy skorzystać 
z jednej z kart i wysłać z miasta po- 
.siłki. Są wśród nich oczywiście roz- 
maite nowe oddziały, ale także moż- 
liwość budowy tanich koszar, ulep- 
szenia procesów produkcyjnych 
oraz skrzynie z żywnością, złotem 
czy drewnem. Dzięki temu w zależ- 
ności od potrzeb szybko uzupełnia- 
my stan liczbowy armii, infrastruk- 
turę lub zapasy w magazynie. 

Nie dość, że dobrze zaplanowana, 
to gra przy okazji jest też naprawdę 
śliczna. Niby w dzisiejszych czasach 
świetna animacja postaci, piękne 
modele czy ładny teren to nic szcze- 
gólnego, ale tak dobrze zrealizowa- 
ne jak tutaj nadal robią wrażenie. 
Długo myślałem, do czego by się tu 


przyczepić i przyszło mi do głowy 


h tylko jedno. Czasami zacinała się 


animacja bandytów broniących po- 
rozrzucanych po mapie skarbów. 
Przesuwali się do przodu, nie poru- 
szając nogami, zupełnie jakby płynę- 
li nad ziemią. Wydaje mi się jednak, 
że jest to niedopatrzenie tak oczy- 
wiste, iż do premiery po prostu nie 
może nie zostać usunięte. 

Reszta jest po prostu świetna. 
Wrażenie robią zwłaszcza liczne do- 
pieszczone szczególiki. Na przykład 
podczas ostrzału miasta z dział ku- 
le odłupują od budynków fragmenty 
dachów, łamią wieże czy burzą Ścia- 
ny. Niby nic wiel- 
kiego, ale tu 

przy każ- 

dym tra- 

fieniu 

ELE) 

się inną 

animację 

zniszczeń! Nic, ? 
tylko siedzieć, / 


strzelać i podziwiać efekty pracy ka- 
nonierów wgryzających się stopnio- 
wo w zabudowania. 

Albo weźmy domy. W innych grach 
postawiwszy kilkanaście domków 
podwyższających próg populacji, wi- 
dzimy sklonowane budynki rodem 
z amerykańskich przedmieść. 
W Age of Empires Ill jest inaczej. 
Kiedy budujemy domy obok siebie, 
bardzo ładnie łączą się w ciąg, 
zachowując jednak swoją 
odmienność. Tu widzimy 
inaczej poprowadzony 

dach, tam z kolei 


? Każda historyczna gra tocząca | 


się na terenie obu Ameryk musi 
uporać się z kwestią tubylców. 
Tu w roli ludobójców osadzono 
hiszpańskich konkwistadorów 
i krwiożerczą inkwizycję. My ma- 
my pomagać broniącym się Az- 
tekom i nieść z Simonem Boliva- 
rem płomień rewolucji do Ame- 
ryki Południowej. A z Indianami 
Wielkich Równin zawrzemy So- 
jusz, przyjmując ich do konnicy. 
Koce z ospą, skup skalpów i ma- 
sakry rozpłynęły się w tyglu po- 
prawności politycznej. 


podwórko ma nieco inny kształt, 


zupełnie jak przy uliczce w praw- 
dziwym kolonialnym mieście. Bar- 
dzo fajny efekt. 
Zapowiada się wielka gra. Logicz- 
nie zaprojektowana, znakomicie 
wykonana, ciesząca zarówno oko, 
jak i głowę. Taka, przy której bę- 
dzie można miło spędzić więcej niż 
tylko kilka wieczorów. Nie mogę 
się już doczekać. 


„ kia 


we współpracy z: 
. 


ea Sk lisboa region » | 


tylka w 
03.11.05 
21.00 


Głosuj teraz: mtv.pl/ema 
Ty wybierasz zwycięzców! 
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ygląd gry zmienił się 


nieznacznie. Bardzo | 


zmieniło się nato-| 
miast podejście do | 
drużyn. W ubiegłym sezo-| 
z debetem lub budże- 


jednak co innego - żaden poważn 

racz za nic nie chce się przepro 

adzać do naszej ligi. Możemy za 
tem prze łacać gwi zdy polskiej ligi, | 
WŁ kra: | 


Je - 
i Kolsę ubezpieczeniową na/ 


; | wypadek złych wyników. NEWEN gdy | 
_ | drużynie idzie źle i zamiast w strefie | 
| nagradzanej występem w europej 


| skich ikea znajdzie się | 


+ Magiera revenis Michalski tury 
Jozwiak impresed by Smolarek show 
At. Madrids Zalaysta otfor xccepted 


Magiera reveals Michalski fury 


kończoną wersję PC 


' Więcej opcji plastikowa piłka i przewodnik 
, po grze - oto kierunki, w których rozwija 
_Się najlepszy | monsęzej futbolowy 


Sat 16th juś PM 
Sat 16th jes PM 
Sat 16th jał 34 
Sat 16th juł PM 
$at 16th jul PH 
Sat 16th Jul PM 
Sat 16th jul AM 


KP Legia Warszawa's Jacek Magiera has told how manager Dariusz Michalski kept the team locked in 
the drossing room following Legia's I - 3 Friendly defeat against Trencin. 


The centre-back revealed that Michalski had been absolutely furious with the team's performance 
and had let them know in no uncertain terms just how unhappy he was. 


est pełna. Tylko ci głupi kibice nie 
mogą zrozumieć, że Rrocejaa dla 


| Prasa służy nam także do wyszuki- | * 


wania pracowników. Możemy teraz 
zamieszczać reklamy, zgłaszające | 
chęć zatrudnienia specjalisty na 

acie łowcy talentów lub trenera. 
Jeśli w pierwszym naborze nie zgła- | 
a się nikt interesujący, ponawia: | 


z fizykoterapeut 
dy dochodzi do kontuzji zawodn 
<ów. Pi 


obranie podejścia i drużyna | grają- | 
a w pierwszej połowie poprawnie | 
|nagle załamuje się i w sumie 


| wysoko przegrywa. Rozmawiamy. 


|z zawodnikami pojedynczo lub od) 
azu z całą drużyną, dzięki czemu 
spóźniamy się na drugą połowę. 
| Jeśli w szatni ich za bardzo zruga- | 
| my. na pewno poskarżą się prasie. | 
j | Kontakty nie ustają także na boisku. | 
| Z ławki, nie przerywając meczu, | 
| zmieniamy taktykę i ustawienie pił 
| karzy. Dzięki temu gra stała się | 
| płynniejsza. Niestety to jedyna zale- 
|ta nowego meczu. 
| Spotkania nadal są szybkie i na swó 
'| sposób interesujące, ale też zbyt. 
| mało realne jak na symulację. Za 
3) wodnióy. w lidze polskiej zagrywają | 
| piłkę jak w tenisie stołowym. Nie do- | 
|syć, że oglądamy siedem podań | 


4z pierwszej piłki na większe odległo: | 


to jeszcze: okazuje się, że nas 
4 zawodnicy nie potrafią grać inaczej! i 
| Zdarzają się podania na wolne pole, 
ale już przebiegnięcie z piłką i prze | 
| dryblowanie kilku rywali w zasadzie | 
| nie ma miejsca. 
| Do tego piłka zachowuje się co naj, 


Ta edycja daje możliwość 
zmiany taktyki zespołu pod- 
| czas gry i jest odpowiednikiem 
pokrzykiwań trenera z linii bocz- 
/ nej w czasie meczu. Ciekawe, 
czy nadejdzie kiedyś czas na 
kłótnie z sędzią oraz kontrower- 
syjne wypowiedzi dla prasy, któ- 
re karane będą wyrzuceniem 
nas na trybuny. W zeszłym sezo- 
nie oba ćwierófinały Ligi MIi- 
strzów z Bayernem Monachium 
trener Chelsea, Jose Mourinho, 
oglądał z trybun po awanturze 
w meczu z Barceloną. Teraz po- 
zostaje jeszcze tylko kwestia sy- 
mulacji rozmów z asystentami 
przez krótkofalówkę z try- 
bun... 


Być może dziwne zachowanie piłki | 
wytłumaczy w jakiś sposób tutorial, | 
óry po raz pierwszy w historii 


| Nie wiemy jednak jeszcze, jak wyglą- 


a, bo w ogrywanej przez nas becie 

st tylko jego szkielet. Jakikolwiek 
/by jednak był, powinien zadowolić 
przynajmniej część malkontentów | 

ważających czytanie drukowanej | 

istrukcji za stratę czasu. 

uż poprzednia część Football Ma 


| nagera była skomplikowana. Jej na- | 


| stępczyni zaś uzupełnia grę o nowe | 
pcje i zmusza nas do podejmowa: | 


/| nia coraz większej liczby decyzji 


j ; akiś czas mają 


Jejsce bezse 
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abuła zaczyna się zaraz po 
wydarzeniach z dodatku 
do gry Silent Storm: Senti- 
nels - we wschodniej Eu- 
ropie po drugiej wojnie światowej. 
W tej alternatywnej rzeczywistości 
Rosjanie montują siatkę wywiadow- 
czą, by ustalić, co zamierzają Ame- 
rykanie, Anglicy, Niemcy i organiza- 
cje o nazwach tak wiele mówiących 
każdemu, kto nie miał do czynienia 
z Silent Stormem, jak Sentinels, 
Thor's Hammer i im podobne. 

Wchodzenie w szczegóły historyjki 
jest raczej karkołomne. Dość po- 
wiedzieć, że fabuła jest zawiła, od- 
wołuje się do licznych fikcyjnych wy- 
darzeń, ale daje się w tym wszyst- 
kim połapać dzięki porządkującemu 
wszystko dziennikowi oraz licznym 
komunikatom pojawiającym się 
znienacka na ekranie mapy. 


Silent Storm był taktyczną grą z ro- 
dziny jaggedalliance'owych podaną 
w przepysznym 3D i z najbardziej 
rozbuchanym systemem szmacia- 
nej lalki w tym raczej statycznym 
gatunku. Do dziś z rozrzewnieniem 
wspominam przecinające ekran 
ciała trafione pociskami. 

Po co piszę o Silent Stormie? Bo 
Hammer 6. Sickle wygląda jak jego 
kopia. Ten sam układ menu, sposób 
wyboru typu strzału, zarządzanie 
ekwipunkiem, nawet drzewko roz- 
woju umiejętności! Identyczny jest 
też przebieg akcji i modele postaci, 
a nawet te rodzaje broni, na które 
natknąłem się w tej krótkiej becie. 
Na szczęście jakieś zmiany zaszły. 
Zamiast wykonywać zlecane przez 
centralę misje, mamy sobie radzić 
na terenie wroga — kupując i sprze- 
dając broń, wykonując zlecenia na- 
—  - potykanych postaci 
—=—_M | tak dalej. Doszedł ze- 
; gar regulujący, kto się 
gdzie pojawia i wpły- 
wający na różne wyda- 
rzenia - w niektórych 
misjach jest modyfiku- 
jący warunki bitewne 
limit czasowy, z reguły 
wpuszczający na pole 
bitwy posiłki (nasze lub 
wroga]. Ukazane na 
sztabowej mapce lo- 
kacje często odwie- 
dzamy, by dostać no- 
we zadania, pohandlo- 
wać i podleczyć ekipę. 


PANZER... CO? 


1 W Silent Stormie intryga kręciła się wokół tajemniczej 
organizacji Thor's Hammer, w skład której wchodzili 

żołnierze niemal wszystkich państw biorących udział 

w drugiej wojnie światwej. Pracowali oni nad potężną, nową 

i mającą odwrócić losy wojny bronią - panzerkleinami. Były to 
małe, napędzane parą zbroje bojowe, protoplaści pancerzy, 
które 38 056 lat później spopularyzowali kosmiczni marines 
| >. w świecie Warhammera. Panzerkleiny wymagały do obsługi 
> . dobrego wyszkolenia technicznego, najlepiej nadawali się 
do tego saperzy. Czy tutaj też zasiądziemy w tych 
wspaniałych maszynach? Na razie nie wiadomo. 


m 


czy colty) i akcesoria. Dźwięk nie 
brzmi okazale, ale to wczesna wer- 
sja. Szkoda, że What a Wonderful 
World w wykonaniu Armstronga 
zniknie z menu głównego. 
Beta uchyla rąbka tajemnicy: wetera- 
ni trafią na stare śmieci, ładne i cie- 
kawe, ale z uwolnioną z więzów fabu- 
ły rozgrywką. Gra może spodobać się 
fanom rpg-ów - Sierp i młot to brat 
Baldur's Gate'a, ale antagonizm el- 
fów i krasnoludów w jed- 
nej drużynie zastępuje 
konflikt między Żydem 
i eksnazistą. 


TXT 


Aha! Nos was nie myli. Gra stała się 
przez to rasowym rpg-iem, gdzie 
sami wybieramy sposób wykonania 
misji, sojuszników i członków ekipy. 
Początek jest prosty. Nasz młody po- 
rucznik Czerwonej Armii ma nakło- 
nić do współpracy Polaka imieniem 
Wacław. Chodzi o coś związanego 
z bombą atomową, nasz bohater 
brał udział w jakichś akcjach w Kra- 
kowie, a w razie wpadki Rosjanie wy- 
prą się znajomości z nami. 
Założenia od razu biorą w łeb 
- trafiamy na egzekucję Wa- 
cława i jego paczki i przecho- 
dzimy w tryb walki taktycznej. 
Stając naprzeciw pięciu żołnie- 
rzy, ciskamy parę granatów, 
poświęcamy kilka punktów ak- 
cji na przykuenięcie i po jednej 
-dwóch turach usypiamy wrogów. 
Po walce turowej z naprzemien- 
nym poruszaniem się, przykuca- 
niem, wyborem trybu prowadze- 
nia ognia i wykorzystaniem oto- 
czenia włącza się tryb czasu 
rzeczywistego, jak zawsze, gdy 
wokół nie ma przeciwnika. $> 
W tym trybie chodzimy po 
okolicy, gadamy z NPC-ami — 
i rozwikłujemy intrygę, której 
złożoność przebiła Klan 

i mierzy się z Modą na suk- 
ces. Dialogi są zabawne, pe+ 
ne niedomówień, przegię- 
tych akcentów i śmiesznych 
pomyłek, jest też delikatne 
nieporozumienie z seksualną 
tożsamością. Do tygielka do- 
rzucają kolejne dołączające po- 
staci: służbista z przeszłością w Hi- 
tlerjugend, bezlitosny Żyd z organiza- 
cji tropiącej nazistów, Amerykanka 
zmuszona zdradzić swój kraj i party- 
zant Fidel. Bukiet jak z warzywniaka. 
Grafika jest ładna, przybliżamy, od- 
dalamy i obracamy kamerę nad trój- 
wymiarowym polem walki, zdejmu- 
jąc roślinność czy piętra, by lepiej wi- 
dzieć. To się nie zmieniło, tak jak 
uzbrojenie (różne steny, lee enfieldy 
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Stary cesarz, jak wszystko na tym 
świecie, w końcu musiał oOdEjSC. 
Jego miejsce zajął EMPEROMR 2. 
Nie tylko nie roztrwonił on scheQy po 
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Nowa gra o celnikach: 
Polowanie na szmuglerów 


Battlefieldzie 2 strzelani- 
ny były zrobione znacznie 
lepiej niż w poprzednich 
częściach, więc wśród in- 
ternetowych lig szybko 
pojawiły się laddery (czyli podgrupy) 


| poświęcone tylko walce pieszej. Na 


| wielu serwerach w ogóle wyłączono 

pojazdy i starcia toczą się tylko przy 
| użyciu broni palnej. Ludzie tam gra- 
|iący powinni być szczególnie za- 
chwyceni tym, co przyniesie Special 
Forces. Osiem nowych map zapro- 
jektowano tak, aby to piechociarze 
mieli gdzie się wyżyć, kierując ko- 
' |mandosami MEC-u, amerykańskie- 
go oddziału Navy SEALS, rosyjskie- 
go Specnazu, brytyjskiego SAS-u, 
wojskowych rebeliantów oraz frak- 
cji fundamentalistów islamskich. 


e. Piech gciarzi zom si 


PRODUCENT: DICE Canada/EA DATA WYDANIA: listopad 2005 


GRALIŚMY W: bardzo wczesną wersję alpha, v w której piki tylko jedna mapa 


Walki SOEzĄ się mię- 
dzy innymi na lotni- 
sku w Syrii czy 
w ogromnej fabry- 
ce w Kazachstanie. 
Oczywiście występu- 
ją we wszystkich 
rozmiarach (także 


dla 64 graczy), ale | 


zaprojektowane są 
tak, aby walka toczy- 
ła się na małej prze- 
strzeni przy użyciu 
co najwyżej lekkich 
pojazdów. Nie zoba- 
czymy tu na pewno szarży czołgów 
wspieranych samolotami i sztur- 
mowymi helikopterami. Tu już dżip 
z ciężkim karabinem maszynowym 
to poważna przewaga w walce. 
Nowe ugrupowania przynoszą 
w swoich specjalnych pokrowcach 
nowe bronie. Niestety nie można 


| powiedzieć, żeby podział odbywał 


się sprawiedliwie, bo praktycznie 
wszystkie nowe karabiny trafiły do 
komandosów z SAS-u i Navy SEALS. 


||Na szczególną uwagę zasługuje 


wielozadaniowy karabinek szturmo- 
wy QIOW - to może być broń, którą 
wygrywa się walki. Nieźle wygląda 
też lekki karabinek szturmowy ko- 
mandosa Delty czy nowy ckm. Ro- 
sjanie, rebelianci i fundamentaliści 
islamscy mają prawie nie zmieniony 


STRZAŁ Z PRZYSZŁOŚCI 


OICW (Objective Individual Combat Weapon) to amerykański koncept wielo- 
funkcyjnej broni łączącej karabinek szturmowy 5,56 mm, wyrzutnię wybucha: 
jących w zaprogramowanej odległości pocisków 20 mm ze 
celownik optyczny, noktowizor i laserowy dal - 

mierz. Dotąd żaden prototyp nie spełnił wyma- 

gań, ostatnio rozwijane są różne kombinacje. 


arsenał, jeśli nie liczyć granatnika 


strzelającego pociskami z gazem 


łzawiącym. Pojawiło się za to trochę | 


nowego sprzętu i to właśnie on, 
a nie premierowe giwery definiuje 
rozgrywkę w Special Forces. 


Akcja dodatku toczy się w nocy albo | - ;* 


o zmroku, więc często korzystamy |: 


z noktowizora. Charakterystyczna 
zielona poświata szybko może zmie- 
nić się w białą plamę, jeśli w pobliżu 


eksploduje kolejna nowość - gra- || 


nat hukowy. Gdy w pomieszczeniu, 
w którym znajdujemy się wraz z od- 
działem, wybucha granat z gazem, 


musimy błyskawicznie zakładać ma- 


skę, która co prawda zapobiega 
łzawieniu naszej postaci (bar- 
dzo fajny efekt), ale też 
ogranicza na bokach po- 

le widzenia. 

Kluczową zmianą jest 
dodanie dwóch metod 
przemieszczania się 

bez wykorzystania po- 

jazdów. Za pomocą za- 
kończonej kotwiczką liny 
wchodzimy na dachy budyn- 
ków, które normalnie byłyby nie- 
dostępne, co daje nam zupełnie 
nowe opcje taktyczne. Aby zaś 
szybko przemieścić się w dół, 
używamy kuszy wystrzeliwują- 
cej stalową linkę, po której na- 
stępnie cały nasz oddział bły- 


Lara Croft w bojowych warunkach: ścięty kok, 
zamiast miniówki bojówki, ale co z NE to jej 


skewicznie zjeżdża kilkadziesiąt me- 
trów niżej. Dzięki wykorzystaniu 


tych urządzeń możliwe jest wykony- || 


wanie nieoczekiwanych ataków na 
umocnienia przeciwnika. 


Pojawiły się także nowe pojazdy. | 
W ostatecznej wersji ma ich być | 


dziesięć, jednak w wersji, którą te- 


stowaliśmy, dostępne były tylko || 


trzy - odmiana opancerzonego 


transportera piechoty, technical, |. 
czyli półciężarówka z zamontowa- || 
nym karabinem maszynowym, oraz || 


quad — zwrotny i szybki wozik, który 
podbije wiele serc. Wiadomo także, 


że popływamy tu jeszcze na skute- || 
rze wodnym, a być może też pola- || 


Tami helikopterem sea 


Special Forces przypomina większy 
mod, który pozwala się pobawić || 
w coś innego niż w podstawowej 
wersji i na sto procent nie wyprze || 
klasycznego typowo pancernego 
Battlefielda 2. Czy warto będzie go 
kupić, dopiero się okaże. Być może 
sensowniejsze będzie ściągnięcie 
po prostu jakiegoś dobrego moda 
z sieci — za darmo,Z drugiej strony 
dzięki wprowadzonym: zmianom 
Battlefield 2: Special Forces sztur- 
muje pozycje dotychczas zajmowa- 
ne przez Gounter-Strike'a czy Call 
of Duty, w których najważniejsza 
jest piechota. Czy będzie przełom? 
Dowiemy się już pod koniec roku 
ZOOLTAR 
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Skoki wreszcie wykonały swój wielki skok. 
Nowa grafika, nowy sposób sterowania, nowe | 
tryby rozgrywki... Zakres zmian nie dziwi: grę | 

stworzyła nowa, ale świetnie znana ekipa | 


my od stworzenia skoczka, 
punkty na siłę wybici, 

jazdu czy techni 

szych pozi 


rw centrum Wisły są trzy m | 
skocznie. Stoją tuż przy torach 
kolejowych i wyglądają tak, jakby 
startujący na nich zawodnicy 
mieli za zadanie przeskakiwać 
przez jadące pociągi. Parę 
kilometrów dalej, w Wiśle 
Malince, była jeszcze czwarta. 
Podczas zawodów skoczkowie 
kończyli lądowanie na 
prowadzącej do Bielska-Białej 
szosie, którą trzeba było z tego 
powodu zamykać. Skocznię 
rozebrano i w jej miejscu 
powstaje nowa, wielka K-120. 
W grze jej nie ma, słusznie, bo na 


i razie składa się z rusztowań. | 


r DOBRE. fizyka lotu i wpływ wiatru na skoczka, gruntownie przemyślane sterowanie > 
JESZCZE NIE JEST DOBRE: powtórki, których nie ma, a by się przydały E a = 


ouch : 


Easy Way To Do Things 


BNAMIERZAJ | 


Przenośn 
odtwarz. y 
DVD Z 


co tydzień, do 18 grudnia 
jeszcze więcej > 
4 


ch.plotert 


Rat 


WWW. asytou 


TXT: MANJAK j 


ah 


ok od Dawn of War wraca- 
my do świata 4Ok. Gra nie 
straciła nic ze swej atrakcyj- 
ności. To rozgrywana w sza- 
lonym tempie strategia cza- 
su rzeczywistego z gorączkową wy- 
mianą ognia, posiłkami teleportują- 
cymi się na pole bitwy i wielkimi ma- 
chinami rozrywającymi nadchodzą- 
cych przeciwników na strzępy. 
Najważniejsza zmiana: do dobrych 
i złych gwiezdnych marines, elda- 
rów i orków dołączyła Gwardia Im- 
perialna. To zwykli ludzie walczący 
dla imperatora z dużo mniejszym 
fanatyzmem niż marines. W walce 
wręcz są slabsi niż orkowie i mari- 
nes, stosują więc bardziej defen- 
sywną taktykę. Są nastawieni na 


A: październik 2005 | GRALIŚMY 


WARHAMMER 
Kc /40,000- 


Ponownie ruszamy bronić porządku, Imperium i IEZJSZEZAĆ 
galaktykę z heretyków. Tym razem bierzemy pod skrzydła 
zadekowanych na tyłach zwykłych ludzi i ich czołgi 


walkę z dystansu, a na polu bitwy 
widzimy więcej pojazdów opance- 
rzonych niż w wypadku pozostałych 
ras. Żołnierze często kryją się 
w bunkrach połączonych podziem- 
nymi korytarzami, przez które daje 
się przerzucać spore siły bez wy- 
stawiania się na strzał. 

Przyznam, że to ciekawa odmiana 
po zawsze prących szaleńczo do 
przodu marines czy orkach, nowa 
taktyka wymaga jednak chwili przy- 
zwyczajenia. Oczywiście kampanii 
nie wygrywamy, siedząc w okopach, 
autorzy zastosowali znaną z pod- 
stawowej wersji gry sztuczkę wy- 
muszającą prowadzenie akcji ofen- 
sywnych. Ilość surowców wydoby- 
wanych z każdego strategicznego 


ŁY 


„A 


To ładnie, że wprowadzono do akcji nową frakcję, 
której nie spuściliśmy jeszcze manta. WAAAGH! 


punktu na mapie jest ograniczona, 
aby rozbudować armię, jesteśmy 
zmuszeni walczyć o dostęp do kolej- 
nych źródeł zaopatrzenia. 
Nową kampanię dla jednego gracza 
podzielono na dwa rozdziały po pięć 
misji, w których opowiadamy się po 
stronie ładu lub chaosu. W pierw- 
szym z nich dowodzimy Gwardią Im- 
perialną oraz eldarami, w drugiej 
zaś pod naszą komendę trafiają or- 
kowie i gwiezdni marines sił Cha- 
osu, obie frakcje walczą o kontrolę 
nad skutą lodem planetą Lorn V. 
W kampanii zastosowano ciekawą 
sztuczkę polegającą na zmianie 
strony, którą dowodzimy w trakcie 
misji. Jeżeli na przykład czynimy 
spore postępy, kierując imperialny- 
: mi i napotykamy 
przeszkodę pozor- 
nie nie do pokona- 
IENNNJCCIENCJE 
eldarzy, przecho- 
dzą pod naszą ko- 
mendę i na ich cze- 
le kończymy po- 
ziom. To niegłupi 
pomysł, ciekawie 
urozmaicający roz- 
grywkę. W końcu 
po kilkunastu czy 
kilkudziesięciu mi- 
nutach gry musi- 
my przestawić się 
na obsługę nowych 
ciągów technolo- 
gicznych, przypo- 
mnieć sobie, do 
czego służą po- 
szczególne budynki 
oraz jakie są zalety 
i wady jednostek 
walczących w bar- 
wach rozmaitych 
stronnictw. 
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W wersji przedpremierowej widać 


3 było kilka czekających na usunięcie 


błędów. Najbardziej irycowały mar- 


- ne algorytmy wyszukiwania trasy. 
'Szczególnie dawały się we znaki, 
— gdy kierowałem do boju wielkie ar- 
mie składające się z kilkudziesięciu 
< jednostek każda. Część w ogóle nie E 


była w stanie dotrzeć do celu, uty- 
kała w najrozmaitszych ślepych za- 
ułkach. Innych zaś cechował zaska- 
kujący brak wrażliwości na krzywdę 
bliźniego. Gdy na ich oczach wróg 
masakrował kumpli z drużyny, ci nie 
robili dokładnie nic, po prostu stali 
i przyglądali się rzezi. Fakt, sztuczna 
inteligencja jest sprawiedliwa - al- 
gorytmy kierujące wojskami prze- 
ciwnika są równie zawodne, kompu- 
ter czasami nie posyłał do boju re- 
zerwy, gdy wycinałem w pień trzon 
jego armii. Ale należałoby to popra- 
wić, i to jak najszybciej. 

Niedociągnięcia nie są jednak zbyt 
poważne, szykuje się hit równie 
wielki co zeszłoroczny oryginał. Dla 
fanów tej najszybszej strategii na 
świecie to pozycja obowiązkowa, in- 
ni zainteresowani Warhammerem 
też się nie zawiodą, jako że zapowia- 
da się gra świetna i mimo kilku kik- 
sów dobrze wykonana. 


TXT: POOH 


l Morale gwardzistów Any | 


czasem jak śnieg na wiosnę, są 
więc sposoby motywowania ich 
do większych wysiłków. Inne 
frakcje mają silnych przywód- 
ców dających przykład bo- 
haterskiej postawy na 

polu bitwy. Fakt, są tacy 

i w szeregach gwardzi- 

stów, ale mają oni też 
wzorowanych na ofi- 

cerach politycznych 

Armii Czerwonej ko- 

misarzy, którzy pani- 
karzom pakują kulkę 

w łeb, radykalnie podno- 

sząc morale reszty od- 
działu i zwiększając jego 
wartość bojową. Chyba 

ci faceci nie są całkiem 
przekonani do umierania 


i za wiarę i imperatora. 
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REKLAMA 


OFICJALNE LIGOWE MISTRZOSTWA POLSKI 
W GRACH KOMPUTEROWYCH 
PROFESJONALISTÓW I AMATORÓW 


HEYAH (CYBERSPORCIF! 


Polscy gracze komputerowi (potocznie określani 
mianem „esportowców”) nie mieli jak dotąd — 
wzorem kolegów z Zachodu — okazji do wyka- 
zania się umiejętnościami przed szerszą publicz- 
nością. Za sprawą najodważniej działającego 
operatora telefonii komórkowej ta sytuacja może 
szybko ulec zmianie. 


Heyah jako pierwsza zdecydowała się wesprzeć 
inicjatywę grupy pasjonatów z Cybersport.pl 
i objąć swoim patronatem tytularnym projekt, 
którego głównym celem jest promocja tzw. 
gamingu. To nic innego jak nowomodna forma 
elektronicznej rozrywki, która coraz szerzej 
wdziera się w krajobraz naszych kafejek i coraz 
mocniej wchodzi do Świadomości młodych 
ludzi. Dwóch lub więcej graczy rywalizuje ze 
sobą przez sieć w różnych grach kompu- 
terowych, nazywanych popularnie platformami 
lub po sportowemu — dyscyplinami. Każdy, kto 
choć raz spróbował gry z żywym przeciwnikiem, 
wie, że starcia z komputerem nijak się mają do 
tego, co jest w stanie wymyślić człowiek i że gry 
sieciowe serwują dobrą zabawę w ilościach 
prawie hurtowych. 


Gdzie jest w tym wszystkim miejsce dla firmy 
takiej jak Heyah? To, że gracze organizują się 
w ligi i tworzą własne rozgrywki, nie jest 
wymysłem Cybersport.pl. Heyah Cybersport ma 
za zadanie przenieść komputerowe granie 
w Polsce na wyższy, niedostępny do tej pory 
poziom. Zarówno pod względem finansowym, 
jak i organizacyjnym. 


Głównym celem ligi jest oczywiście zapewnienie 
dobrej zabawy graczom i to bez względu na ich 
poziom zaawansowania. W Heyah Cybersport 
zmieszczą się zarówno profesjonaliści, trenujący 


jak prawdziwi sportowcy i uczestniczący 
w wielu podobnych turniejach, jak i zupełni 
amatorzy — pasjonaci, często grywający po 
godzinach pracy lub po prostu dla relaksu. Jedni 
i drudzy będą rozdzieleni na dwie klasy po to, 
by wszystkim zapewnić jednakową możliwość 
wykazania się umiejętnościami. Platformy 
w Heyah Cybersport to najpopularniejsza w tej 
chwili gra sieciowa — Counter-Strike 1.6, strategia 
czasu rzeczywistego osadzona w świecie fantasy, 
Warcarft III: The Frozen Throne oraz stynna gra 
piłkarska firmowana przez Electronic Arts, 
FIFA Football 2005. 


Ale Heyah Cybersport to nie tylko granie. Bodaj 
tak samo ważnym zadaniem ligi jest stworzenie 
odpowiedniego klimatu wokół gamingu, zwró- 
cenie uwagi mass mediów na tę raczkującą 
jeszcze w naszym kraju formę rozrywki. Chodzi 
o pokazanie, że gry komputerowe nie muszą być 
zabawą dla 12-latków, którzy opowiadają 
potem przed kamerami o tym, „jak fajnie jest 
mordować nożyczkami złych facetów”. To drugie, 
zawodowe oblicze grania — to coś zdecydowanie 
więcej. 


Między innymi dlatego w lidze pojawią się 
pokaźne nagrody. Pula pieniężna w wysokości 
25.000 złotych do podziału w trzech dywizjach 
dla klasy Pro (zawodowcy) to pierwsza tak duża 
suma, jaka została wpompowana w ligę gier 
w Polsce. Zawodnicy grający w klasie amatorów 
rozdzielą między sobą sprzęt komputerowy i... 
powalczą o szansę zmierzenia się z najlepszymi 
zawodowcami, a zwycięzcy klasy Pro otrzymają 
puchar oraz tytuł Mistrza Polski w Grach 
Komputerowych Heyah Cybersport! 


Jeśli chodzi o system rozgrywek, to pomysł jest 
genialny w swojej prostocie — zawodnicy ścierają 
się ze sobą podzieleni na grupy w fazie elimina- 
cyjnej, najlepsi awansują do playoff rozgry- 
wanego na zasadach znanych np. z piłkarskich 
mistrzostw świata. Natomiast sam wielki finał, 
z udziałem czterech najlepszych zespołów bądź 
graczy z każdej z gier, zostanie rozegrany podczas 
wielkiej cyberimprezy 11 grudnia w jednym 
z warszawskich klubów. 


Jak do tej pory gracze odpowiadają na inicjatywę 
Heyah Cybersport naprawdę entuzjastycznie. 
Jeśli wszystko potoczy się zgodnie z planem, 
być może już niedługo przestaniemy postrzegać 
graczy zawodowych jak kosmitów z innej planety, 
a tegoroczne jesień i zima będą napiętnowane 
szturmem elektronicznej rozrywki. W końcu 
wszyscy będą chcieli — cytując slogan reklamowy 
rozgrywek — położyć łapę na nagrodach. 
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W rzypominamy, że zmieniliśmy nasze ta- 


belki. Informacje o wymaganiach tech- 

nicznych wjechały na górę strony, 
a w tabelce zostało to, co najważniejsze: jak 
dobra jest gra, jakie ma wady i zalety. W więk- 
szych tekstach na górze prawej strony po- 
równujemy grę do podobnych. 


|j Ocena 
Ogólna nota wystawiana przez nas 
grze. Skala jest prosta i konkretna: 
o totalne dno 
dramat 
konkretna kicha 
strasznie słaba gra 
marny średniak 
średniak 
całkiem niezła 
dobra rzecz 
bardzo dobra gra 
rewelacja 
ósmy cud świata 


OO0NOWOAWUNU- 


=" 


| j Q Plusy 


Tu podajemy najważniejsze zalety gry, 
które wyróżniają ją i przesądzają 
o tym, że warto ją kupić. Przy słab- 
szych tytułach wskazujemy ich jaśniej- 
sze punkty. Tu jesteśmy mili. 


| Minusy 
Sekcja pretensji i zażaleń. Tu piszemy, 
co nam nie pasuje. Gdy wad jest dużo 
więcej niż zalet, a ocena bardzo niska, 
to znak, że grając, zmarnowaliśmy 
czas. Po to, żebyście wy nie musieli. 


idealna ada- 

ptacja komiksu, 

fajna fabuła, świetna grafika, 
przemieszczanie się i walka 


fatalne sterowanie 

na klawiaturze i myszy, 
za krótki główny wątek, 
nieco nużące minimisje 


Producent 

Warto wiedzieć, kto stworzył wielkie dzie- 
ło, a czyje gry omijać szerokim łukiem. 
Wycdawca 

Doświadczonym graczom wiele mówi 
o spodziewanej jakości wydania, polo- 
nizacji i serwisu technicznego. 
Cena 

Czyli jak głęboką dziurę wykopiemy tym 
razem w portfelu. Albo ile oszczędzimy. 
Wymagania 

Najsłabsza według producenta konfi- 
guracja komputera, na którym daje się 
grać w recenzowany tytuł. 
Porównanie 

Zebyście wiedzieli, czy spodoba wam 
się ta gra, jeśli graliście już w podobne. 


" PRODUCENT: 
procesor 1 GHz 


36 721 


Monolith wYD 


procesor 1,7 GHz | 512 MB RAM | karta graficzna 64 MB 


Strach ma formę f 


Spawacz włożył pancerny kombinezon i włączył swą 
więrną spawarkę. Tę w wewnętrznej kieszeni... 


— JEst niq małą, * 4. 


przerażająca 
dziewczynka 
pojawiająca się 
w najbardziej 


nieoczekiwanych 


momentach. 
To wystarcza, 


o aówz: swoi nad 


oprzez jeden mały za- 
bieg z całkiem niezłej gry 
zrobiono coś, o czym 
mówią wszyscy. FEAR. 
jest dobrą strzelaniną, 

z przeciętnym arsenałem 

broni i superinteligentnymi 
przeciwnikami. Ale banalna hi- 
storyjka © generale kanibalu 
kontrolującym umysłem armię klo- 
nów i dzielnych komandosach wy- 
słanych na ratunek zmienia się 
w rewelacyjny horror, gdy tylko na 
ekranie pojawia się czarnowłosa 
dziewczynka. Bo ludzie bardzo się 
boją małych czarnowłosych dziew- 
czynek, o czym przekonali świat Ja- 
pończycy w swoich kolejnych kino- 
wych hitach z cyklu Ring czy Klątwa. 


Scenariusz gry uważam za nieorygi- 
nalny, nudny oraz bełkotliwie poda- 
ny — gdyby nie dziewczynka, FE.A.R. 
na pewno nie byłby tak godzien zain- 
teresowania. Historię poznajemy 
dzięki przerywnikom, przesłuchiwa- 
niu wiadomości telefonicznych oraz 
przeglądaniu laptopów. Lepienie fa- 
buły z kawałków jest zadaniem nie- 
wdzięcznym i nieciekawym, zwłasz- 
cza że pochodzenia piekielnej istotki 
w czerwonej sukience zaczynamy 
się domyślać już po pierwszych mi- 
nutach rozgrywki. 

Główna część zabawy toczy się 
w korytarzach wieżowca, ale zanim 
do niego docieramy, odwiedzamy 
jeszcze jakieś magazyny w poszuki- 
waniu ludożerczego generała. Ta 


Tźródta strachu leżą w zwierzęcej przeszłości człowieka - chronił pezedków =] 
przed zagrożeniem najczęściej mającym ostre kły, pazury i wielki apetyt. 
W odróżnieniu od strachu lęk nie ma racjonalnego podłoża. Czy zatem 
wirtualny duch dziewczynki to źródło lęku czy strachu? Nie wiem, ale przy 
spotkaniu z nią boję się pewnej atawistycznej reakcji - otóż by przyspieszyć 
ucieczkę, przodkowie zmniejszali swą masę, odruchowo wypróżniając się. 


"TAKIE JAK: pod względem jakości — 
GORSZE OD: żadnej gry. Niektóre opowiadają tylko lepiej historię LEPSZE OD: Far Cry'a, Dooma 3, Kronik Riddicka 


Podczas dowy dać 


sekwencja jest zupełnie niepotrzęb- 
na i na siłę dołączona do reszty. Nąj, 
szczęście klimat tej gry powstaję 
nie dzięki scenariuszowi, ale rewejaą 
cyjnemu pogrywaniu na naszych 
podstawowych instynktach. ł 
Uczucie strachu w Doomie 3 byłaf 
wywoływane w prosty sposób. Pa- 


skudne potwory pojawiały się nam | 


za plecami, wyskakiwały z ciemnych. 
zaułków, wypadały stadnie ze skry-: 
tek ukrytych w ścianach i czyhały na 
naszego komandosa za co drugimi 
drzwiami. W FE.AR.-ze jest inaczej, 
bo walczymy tylko z ludźmi, a prze- 
raża nas do szpiku kości wspomnia- 
ne dziecko. I to wielokrotnie. 

Cały czas jesteśmy poddawani te- 
stowi odporności na stres. Na przy- 
kład przemierzamy ponure, ciemne 
korytarze jakiegoś magazynu, wciąż 
czując czyjąś obecność. Tu spa- 
da skrzynka, tam rusza się lampa, 
gdzieś słyszymy jakiś szept, ale nic 
się nie dzieje. Czujemy, że powinno 
się wydarzyć... i się nie wydarza. 
Wiemy jednak, że prędzej czy póź- 
niej gdzieś w świetle latarki zamaja- 
czy nam niewyraźny kształt przera- 
żającej dziewczynki. Ten niepokój 
jest najgorszy, a gdy zmęczeni nie- 
ustannym oczekiwaniem wchodzi- 
my na kolejną drabinę, ona tam 
stoi. Stoi pół metra przed naszym 
nosem z uśmiechem na twarzy, 
a potem obraca się w pył. Trudno 
w_ takim maomencie_nie krzyknąć. 


% *) Bufetowy zawsze mówił, że w obronie bufetu da się 
podziurawić. A ja, że na trzeźwo jestem nerwowy 


jnej zabawy w PR 


szym biurze nic nie 


W każdym razie ja dawałem się zła- 
pać za każdym razem i szybko prze- 
stało mieć dla mnie znaczenie, że 
cała ta opowiastka ledwo trzyma 
się kupy, bo klimat wgniatał w krze- 
sło. Autorzy z Monolithu to prawdzi- 
wi artyści w dozowaniu napięcia. 

Na szczęście pomimo cienkiego 
scenariusza główny element skła- 
dowy rozgrywki, czyli strzelaniny, są 
rewelacyjne. Wrogowie są co praw- 
da mało zróżnicowani, ale za to ob- 
darzeni wyjątkową inteligencją. 
Dawno nie trafiłem na komputero- 
wych przeciwników, którzy potrafią 
tak kombinować jak te klony. Działa- 
ją w grupie, osłaniając się wzajem- 
nie ogniem i celnie rzucając grana- 
ty - chłopaki potrafią namieszać 
w równym stopniu co dziewczynka, 
tylko ich bronią nie jest strach. 


było już takie 


i | 


jak HalfLife 5. który też miał kłopoty z narracją "= 


intball doszło do wypadku 


jak kiedyś 


- W walkach 
wykorzystujemy bullet time. Nie wia- 
domo, skąd właściwie nasz boheter 
posiada taką umiejętność, jednak 
na pewno przydaje się ona do walki 
z przeważającymi siłami wroga. 
Zwłaszcza gdy do zabawy oprócz 


zwykłych żołnierzy dołącza jeszcze : 


ciężko opancerzony 
szturmowiec. Troszkę , 
zawodzi jednak arse- , 
nał. Choć broni jest .; 
sporo, bo cały tuzin, to ", 
fajnie strzela się tylko "| 
z kilku. Pierwsze miej- 
sce zamuje potężna , 
gwoździownica przybi-, 

jająca wrogów  do:(f 
ścian. Niestety amuni-'' 
cja do niej kończy się: 
po chwili, zaś najczęś- | 
ciej używane karabinki 
szturmowe są już: 
o wiele słabsze. Szko- 
da, że autorzy nie 
wprowadzili do gry jakichś ciekaw- 


k szych i bardziej rajcujących giwer 
i Grafika jest ładna, ale oszczędna, 


„wymagania sprzętowe gry wydają 
się więc nieuzasadnienie wygóro- 
wane. Przeciwnicy wyglądają iden- 
tycznie i występują w zaledwie kilku 
odmianach i nie bardzo nas intere- 
suje, że są to klony. Do płaczu po- 
, trafi nas również doprowadzić oto- 
, czenie - prawie cały czas spędza- 


4 « myw różnych odmianach korytarzy, 
!' które są do siebie podobne i dość 
„surowe (chociaż z drugiej strony 


w betonowych korytarzach raczej 


> nie wiesza się obrazów). Najefek- 
4 towniej wypadają strzelaniny, w któ- 
i<" rych wszystko fruwa w powietrzu, 

a pociski krzeszą fontanny iskier 


oraz sympatyczny efekt zwolnienia 


czasu - ale to też nie 
jest coś, czego bym wcześniej nie 
widział. Na wyróżnienie zasługuje 
oprawa dźwiękowa, która w 80 pro- 
centach odpowiada za budowanie 
klimatu. Ale to po prostu trzeba 
usłyszeć samemu, bo trudno wyra- 
zić słowami efekty towarzyszące 
obecności ducha. 


Chłopie, szkoda, że nie żyjesz, ale co za | 
ga! Myślałem, że to ta gówniara JĄ 


FEAR. to jedna z najlepszych strze- 


lanin. Rewelacyjne wymiany ognia 
przechodzące w przerażające se- 
kwencje, w których tylko pozornie 
nic się nie dzieje, to jak się okazuje 
przepis na sukces. Szkoda tylko, że 
historia jest podana bez polotu. 


TXT: ZOOLTAR 


absolutnie re- 

welacyjny klimat, 

doskonałe strzelaniny, mała 
przerażająca dziewczynka 


kosmiczne wymagania 


sprzętowe jak na tak 
monotonną grafikę, 
słabiutki scenariusz 


1,2 GHz| 256 MB RAM 


Nowym Jorku 
źle się dzieje. 


Ę Peter Parker le- 
„ARE piej znany jako 
Spider-Man  wła- 


śnie poznał swojego naj- 
większego wroga - Veno- 
ma. Obleczone w żyjący, 
symbiotyczny kostium mon- 
strum przemierza ulice, by 
rozwiązać tajemnicę swego po- 
chodzenia. A że jego narodziny 
wiążą się bezpośrednio z osobą Spi- 
der-Mana, zapowiada się niezła roz- 
róba, w trakcie której zniszczeniu 
ulegnie kilka nowojorskich budyn- 
ków i ego nieprzypadkowo znajdują- 
cych się tam superprzestępców. 
Hasamy po Manhattanie i kawałku 
dzielnicy Queens jako Spidey oraz 
czasami jako ogarnięty morder- 
czym szałem Venom w czarnym ko- 
stiumie. Historię popy- 
chamy 


do przo- 

du, wykonując misje, któ- 
re zwykle polegają na pościgu za su- 
perzłoczyńcami i na widowiskowych 
„pojedynkach staczanych, kiedy 
już ich doganiamy. Nad całą hi- 

4 storią czuwał Brian Michael 

4 Bendis, twórca komiksu Ul- 
_timate Spider-Man, więc 
„dialogi są wartkie i za- 


SM bawne, a scenariusz, 

"ĄDSE choć prosty (ot, Ve- 

śĘ, „nom znowu chce 

: zjeść mózg Spide- 
ra), wciąga. 

Spotykamy tu całą 

plejadę starych zna- 

jomych - jest Rhino, 

Electro, Green Goblin 

i Beetle, a na końcu gry cze- 

ka nas między innymi pojedynek 

z Garnage'em. Starcia z superłotra- 

mi są wyśmienicie wyreżyserowane. 

Emocjonujący pościg za Rhino koń- 

czy sekwencja, w której rozszalały 

gigant ciska w nas samochodami, 

podczas walki z Venomem musimy 


| Targając elektryczny krzyż, Spider-Man chciał i 
i | uzyskać biblijny efekt p 


karta graficzna 564 MB 


UZENLCZUN=S 


OWA BRA 


co jakiś czas się od niego oddalać, 
bo jego obecność sprawia Spidero- 
wi fizyczny ból. W trakcie wałki z Zie- 
lonym Goblinem trzeba zaś wciąż 
uważać na ciskane przez niego kule 
ognia. Niezłym motywem jest poje- 
dynek Venoma z Electro, w czasie 
którego jako Eddie bronimy nieprzy- 
tomnego Spidera przed atakami 
i jednocześnie niszczymy neony, któ- 
re odnawiają siły witalne przeciwni- 
ka. Walki zazwyczaj składają się 
z dwóch elementów - pościgu lub 
ucieczki oraz regularnego mordobi- 
cia. | trzeba przyznać, że oba ele- 
menty są równie emocjonujące. Uni- 
kanie trafień wcale nie jest dużo 
trudniejsze od prób nadążenia za 
zmykającym superprzestępcą, zaś 
w wypadku niektórych starć walki 
są łatwiejsze od pościgów. 
Pomiędzy misjami wątku głównego 
możemy (a nawet musimy) zwie- 
dzać okolicę i podejmować się róż- 
nych zajęć typowych dla ukąszone- 
go przez zmutowanego pająka na- 
stolatka — ratujemy ludzi, walczymy 
z ulicznymi opryszkami albo po pro- 
stu ścigamy się z czasem w jednym 
z kilkudziesięciu wyścigów wyzwań. 
Pojawia się też szansa na pości- 
ganie się z Human Torchem z Fan- 
tastycznej Czwórki, ale to już 
zadanie dla prawdziwych twardzieli 
— niektóre punkty kontrolne są roz- 
mieszczone w miejscach prawie 
niemożliwych do osiągnięcia. 

Aby odblokowywać kolejne misje 
scenariusza, musimy pozaliczać od- 
powiednią liczbę zadań zlecanych 
nam w trybie zwiedzania. Nie grozi 
nam jednak rychłe popadnięcie 
w rutynę, bo niezależnie od tego, co 
robimy, jest to spektakularne i nie- 
samowicie przyjemne. System ste- 
rowania Spider-Manem (i Veno- 
mem] to arcydzieło, choć docenia- 
my to tylko i wyłącznie wtedy, gdy 
gramy na gamepadzie. Spider poru- 
sza się błyskawicznie i dociera 
wszędzie, czepiając się gzymsów, 
skacząc, biegając po ścianach 
i oczywiście huśtając na sieci. Na- 
uka sprawnego przemieszczania 
się zajmuje oczywiście sporo czasu, 
ale kiedy się już wyrabiamy, od razu 
staje się jasne, dlaczego Spider za- 
wsze jest taki rozbrykany, kiedy 


"TAKIE JAK jakością i styl 


przemieszcza się po Manhattanie. 
Czy też raczej ponad nim. Lot na 
cienkiej pajęczej linie zakończony 
potrójnym saltem wykonanym na 
wysokości 300 metrów nad ziemią 
to zawsze fajna sprawa. 

System walki jest prosty i dyna- 
miczny, a przy tym wciąż widowisko- 
wy. W trakcie bójki pająk cały czas 
zmienia pozycję, przeskakuje z miej- 
sca na miejsce, zręcznie unika tra- 
fień i wyprowadza kilkuciosowe 
kombinacje. Potrafi także zaatako- 
wać, odbijając się obunóż od ściany 
oraz wykorzystać w starciu swoje 
sieci. Coś jak Prince of Persia, ale 
z lepkim bonusem. 

Granie Venomem, drugim bohate- 
rem Ultimate'a, to zupełnie inna za- 
bawa. Czarne monstrum zamiast 
używać sieci, po prostu wyskakuje 
na 100 metrów w górę, by po chwi- 
li wylądować w zupełnie innym miej- 
scu, robiąc przy tym piękną dziurę 
w podłożu. Tak samo Świetnie jak 
skacze, łazi 


P 

po ścianach — i nic dziw- 
nego, bo nowe wcielenie Eddiego po 
każdym kroku zostawia wyryte śla- 
dy pazurów. Rewelka. 
Co prawda Venom nie ma sieci, ale 
i tak potrafi podciągnąć się prawie 
wszędzie za pomocą macek wy- 
strzeliwujących z jego kostiumu. 
Tych samych macek używa także 
do atakowania, co czyni często 
w trakcie kolejnych pojedynków z in- 
nymi superbohaterami. Oprócz te- 
go rzuca samochodami, czyniąc 
w okolicy potworne zniszczenia, 
oraz wysysa energię z przechod- 
niów, pochłaniając ich swoim kostiu- 
mem. Jednak Venomem daje się 
grać wszędzie i zawsze dopiero po 
ukończeniu wszystkich misji ze sce- 
nariusza Petera. Przedtem pojawia 
się tylko w określonych miejscach. 
Grafika podkreśla charakter gry, 
idealnie wpasowując się w komikso- 
wy klimat. Dokładne utrzymanie jej 
w odpowiedniej konwencji ułatwia 
to, że seria Ultimate Spider-Man 
wygląda dość specyficznie. Rysunki 
nie są realistyczne i nie pokazują 


em przypomina Prince of Persia: Warrior Within, bo w walkach sa podobne kombinacje 
LEPSZE OD: wszystkich poprzednich pecetowych Spider-Manów. | to o wiele 


każdego włoska na ciele postaci, 
obrazy są uproszczone i mocno 
zdeformowane, więc świetnie nada- 
ją się do komputerowej adaptacji, 
a fani komiksu od razu poznają 
w grze kreskę Marka Bagleya. 
Wszystkie występujące tu postacie 
są cel-shade'owane i wyglądają jak 
rysowane ręcznie. Najlepiej widać 
to w animowanych przerywnikach 
- wydaje się, że tak właśnie przed- 
stawiałyby się ożywione kadry wyję- 
te z któregoś z zeszytów. Na przy- 
kład kiedy uderzony przez przeciw- 
nika Spider-Man przelatuje przez 
kilka okienek, przy czym na każdym 
z nich jest uwieczniony w innej pozy- 
cji, by w końcu walnąć w ścianę, 
podnieść się i wygłosić kilka słów 
cierpkiego komentarza. 
Animacja postaci jest idealna i wi- 
dać to nie tylko w wypadku głów- 
nych bohaterów, Petera oraz Veno- 
ma, ale też ich licznych wrogów. 
Sani 


Kiedy huśtając się na sieci, zmienia- 
my nagle kierunek lotu, widzimy, jak 
ciałem naszego bohatera odpo- 
wiednio zarzuca, a gdy w trakcie 
walki zadajemy ciosy, szybko zwra- 
camy uwagę, jak bardzo naturalnie 
zachowują się trafiani przeciwnicy 
- kolejne ciosy lądujące na szczenie 


al 


Eddie nareszcie mścił się na olewających go dotąd 
taksówkarzach i miał gdzieś pajęcze zagrożenie 


wroga sprawiają, że realistycznie 
majta nim na boki, a po szczególnie 
mocnym uderzeniu drań, oszoło- 
miony, ląduje kilkadziesiąt metrów 
dalej po pięknym locie. 

Odpowiedni poziom jakości trzyma 
również dźwięk. Soczysty odgłos, 
z jakim Venom ląduje na ziemi po 
kolejnym skoku, miażdży nie gorzej 
niż jego rozpędzone cielsko. Wielkie 
brawa należą się także aktorom, 
którzy grają bohaterów swobodnie 
i robią wrażenie, jakby świetnie się 
przy tym bawili. Dotyczy to wersji 
anglojęzycznej, ale powstająca polo- 
nizacja jest kinowa, więc zachowa 
dobre głosy z oryginału. 

Oczywiście Ultimate Spider-Man 
nie jest idealny. Gdy kończy się głów- 
ny wątek fabuły, co następuje nie- 
stety po kilku godzinach, pozostaje 
nam tylko zwiedzanie miasta w po- 
szukiwaniu ukrytych okładek komik- 
sów oraz niedokończonych minimi- 
sji. A to z czasem robi się nieco nu- 
żące, zwłaszcza że jedyną nagrodą 
jest pięć dodatkowych kostiumów, 
z których tylko dwa są fajne. Jeśli 
nie mamy gamepada, sterowanie 
pająkiem stanowi niemałe wyzwa- 
nie. Obsługa gry klawiaturą i myszą 
to droga przez mękę. Animacji zda- 
rzają się nieuzasadnione ataki 
czkawki — z niewiadomych przyczyn 


Równie efektowne, co nieskuteczne 


liczba klatek potrafi nagle spaść 
o połowę, choć chwilę wcześniej 
w tym samym miejscu wszystko wy- 
świetlało się idealnie płynnie. Szczę- 
śliwie żadna z tych wad nie dyskwa- 
lifikuje Ultimate Spider-Mana jako 
jednej z najlepszych gier zręczno 
ściowych. Autorom udało się ideal- 
nie przenieść klimat komiksu na 
ekrany komputerów. Chwała im za 
to. Thwip! 


TXT: 


ZOOLTAR 


| Na początku XXI wieku seria ( 
| Spider-Man starzała się. Tek- 
| sty nastolatka z lat sześćdzie- 
| siątych XX wie p - 
| ku obecnych nar Ę, 
| stolatków nie 
| śmieszą, a doro- 
' sły Spider-Man 
| to nie to samo. 
Zadanie odmło" | 
dzenia pająka 
w serii Ultimate 
Spider-Man po- 
wierzono Bria* 
nowi Michaelo- ——- — R 
wi Bendisowi. Jego Spider-Man ma 
15 lat, a pająk, który go ugryzł, po- 
| wstał w laboratoriach Osbournów, 
| nie na uniwersytecie. Eddie Brock to 
kumpel Petera z dzieciństwa, nie za- 


| zdrosny kolega z pracy, a kostium 
| Venoma powstał w laboratorium pa- 

nów Parkera i Brocka seniorów jako 
| lekarstwo na raka, zamiast przybyć 
| z kosmosu w poszukiwaniu nosiciela. 
| Aha - szpakowaty i biały agent Nick 
| Fury jest tu czarnoskórym łysolem. 


doskonała 

adaptacja komik- 

su, dobra fabuła, świetna 
grafika i walka 


fatalne sterowanie na kla- 
wiaturze i myszy, za krótki 
główny wątek, nużące po 

pewnym czasie minimisje 


procesor 80 


Czy to interaktywny film, czy gra ze wstawkami filmowymi? 
Nie wiem. Jednego jestem pewien — jeszcze nigdy dotąd 
nie spędzałem czasu przy komputerze w taki sposób 


wanaście godzin i po zabawie. 
Jaki jest ten Fahrenheit? Na 
pewno mi się podoba, nato- 
miast ni piernika nie potrafię 
uczciwie powiedzieć, czy to 
przygodówka, której się prze- 
cież spodziewałem. 

Jak to? — ktoś zapyta. Zagad- 
ki są? Są. Wciągająca fabuła jest? 
Jest - i to jaka! Używanie przed- 
miotów i rozbudowane dialogi?- No, 
nie odbiega to od dzisiejszych stan- 
dardów. Taaak... Czyli o co chodzi? 
Może o to, że nie jestem przekona- 
ny, czy to jeszcze w ogóle gra. Bo, 
rozumiecie, Fahrenheit jest czymś 
w rodzaju filmu, w którym bierze się 
aktywny udział po to, by pod koniec 


dotrzeć do jednego z trzech zakoń- 
czeń. | pewnie by się człowiek nad 
tym w ogóle nie zechciał pochylić, 
gdyby nie jakość i różnorodność po- 
mysłów zapakowanych do tej gry 
(nazwijmy ją tak umownie) oraz re- 
welacyjna fabuła. Zwłaszcza ona. 


A leci to mniej więcej tak. Spokojny 
facet, Lucas Kane, wiedzie swój 
nudny i przygnębiający żywot w No- 
wym Jorku. Kobieta go zostawiła, 
mieszka w chałupie pełnej karto- 
nów, a jego codzienne zajęcie pole- 
ga na serwisowaniu komputerów 
w dużym banku. Nic specjalnie cie- 
kawego ani wesołego. 

A strzałka na zegarach oznaczo- 
nych napisami ciekawe i wesołe od- 
chyla się jeszcze mocniej na nieko- 
rzyść Lucasa w momencie, gdy po- 
stanawia wyskoczyć na szamkę do 
baru szybkiej obsługi. Traci władzę 
nad własnym ciałem, w transie wyci- 
na sobie w klopie nożem do steków 
symbol węża na przedramionach, 


czas przed oczyma. Po tym wszyst- 


kim zaczyna się kocioł, a Lucas 
zmuszony jest do podejmo- 
wania licznych decyzji. Bo 
to, w jaki sposób opusz- 
czamy miejsce za- 
bójstwa: czy sta- 
ramy się za- 
tuszować 
ślady, czy 
próbuje- 

my uspo- 
koić bohate- 
ra tak, by jako kłębek nerwów nie 
zapadł zbytnio w pamięć innym 
klientom, wreszcie sposób, w jaki 
wychodzimy z lokalu, ma kluczowy 
wpływ na dalszy tok rozgrywki. 


Tyler wiedział, że ma najwyżej dziesięć minut, zanim trucizna 
krążąca we krwi Carli przesta... to znaczy zacznie działać 


po czym zarzyna tym samym nożem 
jakiegoś łysawego okularnika. 

Lucas jest tylko niemym świadkiem 
i biernym uczestnikiem tych wyda- 
rzeń, jego ciałem kieruje bowiem ta- 
jemnicza postać w kapturze, której 
wizja przewija mu się przez cały 


Dlaczego? To proste. Już chwilę po- 
tem do gry wkraczają dwie kolejne 
postacie, para policjantów — Carla 
Valenti oraz Tyler Miles. Przesia- 
damy się niezwłocznie w ich buty 
i rozpoczynamy śledztwo w swojej, 
to znaczy Lucasa Kane'a, sprawie. 


uantic Dream _ WYDAWCA: Atari - CENA: 99,90 
O MHz | 256 MB RAM | karta graficzna 32 MB 


A właściwie w sprawie tajemnicze- 
go. brutalnego zabójstwa. To, jak 
wiele ukryliśmy chwilę wcześniej, 
ma wpływ na to, jak wiele musimy 
zrobić teraz w roli policjantów. I nie 
jest to wcale łatwizna, bo choć 
przecież dokładnie wiemy, co się wy- 
darzyło, nie możemy tak zwyczajnie 
pójść po własnych śladach. 

Jak to? Proste - kiedy jako Lucas 
zacieramy ślady, ekran przez chwilę 
pokazuje inne miejsce. W efekcie 
sami nie wiemy, gdzie schowane zo- 
stało narzędzie zbrodni czy ważne 
papiery. Takich sytuacji jest w grze 
wiele, zaś świadomość, że przez ca- 
ły czas gramy de facto sami prze- 
ciwko sobie, tworzy ciekawą, schizo- 
freniczną atmosferę. 

To nie jedyny ciekawy zabieg w pro- 
wądzeniu fabuły i przedstawieniu 
postaci. Fahrenheit na równi sta- 
wia emocjonujące, bardzo filmowe 
i szybkie wydarzenia z zupełnie co- 
dziennymi czynnościami - a jedne 
i drugie w mistrzowski sposób się 
przeplatają. Tak więc podczas gry 


TAKIE JAK: Silent Hill 2 pod względem intensywności atmosfery i Z Archiwum X pod kątem aury tajemnicy 


LEPSZE OD: serialu Miasteczko Twin Peaks w schyłkowej fazie, wszystkich przygodówek poza Mystami i Syberią : 


stykamy się z niewiarygodnie emo- 
cjonującymi sytuacjami, w których 
tylko zręczność i spryt mogą ocalić 
naszą skórę, ale zdarzają się też 
chwile, kiedy zasuwamy po własnym 
mieszkaniu, szukając kieliszków na 
wino, z którym wpadł akurat sąsiad, 
albo lecimy do kuchni po zapałki do 
przypalenia świeczek potrzebnych 
pewnej staruszce do rozpoczęcia 
seansu hipnotycznego. Rezultat 
jest taki, że nie zdarzają się chwile, 
w których możemy powiedzieć, że 
nie dzieje się nic. A nawet jeśli przez 
jakiś czas jest spokojniej, i tak sie- 
dzimy spięci, bo Fahrenheit szybko 
nas uczy, że od odsłuchiwania wia- 
domości automatycznej sekretarki 
do rozpaczliwej walki o życie bywa 
czasem bardzo blisko. 

Taki sposób przedstawienia akcji 
pozwala dobrze zapoznać się z bo- 
haterami gry. Lucas to ponury, 


i w wolnych chwilach 
gra na gitarze. Car- 
la Valenti to detek- 
tyw podążająca za 
każdym tropem do 
utraty tchu, potwor- 
nie boi się zamknię- 
tych pomieszczeń i zde- 
cydowanie za mało cza- 
su poświęca na życie pry- 
watne. Wreszcie Miles to lu- 
zak, który bardzo kocha swoją 
dziewczynę, często się z nią kłóci, lu- 
bi długo spać i grać w kosza. Do te- 
go dochodzą liczni bohaterowie po- 
boczni oraz antagoniści. Każdy 
z nich ma swoje parę chwil i każdy 
budzi duże emocje. 
Jednak najbardziej zaskoczył mnie 
sam rozwój akcji. Nie chcę zdra- 
dzać szczegółów, bo zdecydowanie 
warto odkryć je samemu. Powiem 
tylko, że autorzy scenariusza zaska- 
kiwali za każdym razem, kiedy my- 
ślałem, że w końcu przejrzałem ich 


-ł 


przybity kawaler lubi stare książki * 


nigry. Gdy Carla schodzi do piwnicy 


cwany plan. Na przykład gdy akurat 
wrzuciłem Fahrenheita do szufladki 
z napisem Z Archiwum X, nagle 
zrobiło się. zupełnie zwyczajnie, de- 
tektywistycznie. Potem nadszedł 
moment, w którym powiedziałem 
sobie: aha, czyli jednak pojechali na 
Matriksie! | tu też się pomyliłem. 
Dalej już się nie posunę, powiem tyl- 
ko, że całość to najwyższa klasa. 
Dobra, pora jeszcze wyjaśnić mo- 
tyw z filmowością Fahrenheita. Po- 
lega to z grubsza na tym, że zaba- 
wa w zasadzie posuwa się do przo- 
du sama. Gracz ingeruje w wyda- 
rzenia w różnych momentach, przy 
czym dzieje się to na dwa sposoby. 
Pierwszy jest dosyć standardowy. 
Podchodzimy do obiektu, z którym 
coś można zrobić, u góry pojawia 
się zestaw ikonek, kliknięcie i mach- 
nięcie w odpowiednią stronę mysz- 
ką i już postać wykonuje jedną z do- 
stępnych czynności. 

Drugi, bardzo często używany spo- 
sób ingerencji w wydarzenia to mi- 


Publiczność kickbokserskiego meczu toczonego 
zgodnie ze wszystkimi regułami dopisała jak zwykle 4 


klaustrofobii. Chodzimy, szukamy 
płyty z danymi, przestawiamy regały 
i... regulujemy klawiszami i myszką 
oddech pani detektyw. Jeśli Carla 
panikuje za często, trzeba powta- 
rzać całą sekwencję. 

Kolejny temat: Lucas jest przesłu- 
chiwany przez podejrzliwą Carlę 
i stara się nie zdradzić swego zde- 
nerwowania. W tym celu wciskamy 
odpowiednie klawisze według wska- 
zówek dwóch kolorowych kół na 
środku ekranu, dodając do tego od- 
powiednie ruchy myszką. 

Minigry bywają również ograniczo- 
ne czasowo. Na początku historii 
do mieszkania Lucasa puka poli- 
cjant. Teraz w kilkadziesiąt sekund 
trzeba doprowadzić siebie i miesz- 
kanie do stanu, w którym gliniarz 
nie kapnie się, że wczorajszy wie- 
czór spędziliśmy na zarzynaniu fa- 
ceta w kiblu podrzędnej knajpy. 
Nawet konwersacje to swego ro- 
dzaju minigry - jest ograniczony 
czas na wybór kwestii, którą chce- 
my poruszyć, a od wyboru często 
zależy, w jaki sposób potoczą się wy- 
darzenia w ramach danego rozdzia- 
łu. Do tego dochodzi mnóstwo 
mniej lub bardziej ważnych sekwen- 
cji zręcznościowych - gra w kosza, 
gitarowe jam session, sparring na 
ringu bokserskim, ratowanie toną- 
cego chłopca —- wszystkie wykona- 
ne jako kombinacje ograniczenia 
czasowego, wciskania klawiszy 
w stosownej kolejności czy szybkie- 
go wciskania kursorów (uwaga 
- można rozwalić klawiaturę!). Pro- 
blemem są tylko nieliczne elementy 
skradankowe, które autorom nie 
wyszły, ale da się je przełknąć. 

Do filmowości Fahrenheita swoje 
trzy grosze dokłada również praca 
kamery. Ujęcia zmieniają się auto- 
matycznie lub na nasze żądanie, po 
wciśnięciu obu przycisków myszy. 


Amerykańska wersja gry jest 
zmieniona w stosunku do europej: 
skiej. Wycięto między innymi ele- 
menty, w których dochodzi do zbli- 
LEWCELCNEJLYCNCIEKWIEELIELIER 
leci wówczas delikatna muza, ka- 
mera lata po ścianach sypialni 
i czasem gdzieś tam słychać stęk- 
nięcie) oraz podprysznicową goli- 
znę bohaterki gry. Zwłaszcza ta 
ostatnia bulwersowała ponoć 
Amerykanów. Zmienili też tytuł 
gry na Indigo Prophecy. Bo Fah- 
renheit się kojarzył z filmem... 


Niestety nie działa to idealnie, ka- 
mera czasem zawisa pod bardzo 
artystycznym kątem, co sprawia, 
że sterowanie staje się uciążliwe. 
Na szczęście nie zdarza się to czę- 
sto. Inny bardzo filrmowy zabieg to 
dzielenie ekranu w pewnych sytu- 
acjach na kilka mniejszych części, 
coś jak w serialu 24 godziny. 
Czasem tworzy to mocny klimat, na 
przykład na cmentarzu, gdzie Lucas 
idzie złożyć kwiaty na grób rodziców 
— w jednym oknie widać nogi boha- 
tera, w drugim zbliżenie na dłoń 
z bukietem, w trzecim kamera wiru- 
je wokół brata Lucasa, który stoi już 
przy grobie. Smakowite. 

Bardzo często dzielenie ekranu ma 
związek z jakimś niebezpieczeń- 
stwem. Gdy Carla Valenti zmierza 
do gabinetu Lucasa w banku, widzi- 
my, którędy idzie i wiemy dzięki te- 
mu, jak wiele czasu mamy na ukry- 
cie pewnych ważnych dokumentów 
przed czujną panią policjant. Wierz- 
cie — to nieźle podnosi ciśnienie. 

| dlatego Fahrenheit to gra, jakiej 
jeszcze nie było. Czy jest genialna? 
Przyznaję tylko, że opowiada jedną 
z najlepszych historii, jakie widziałem 
na komputerach, a nawet w fil- 
mach. Muszę też uczciwie ostrzec, 
że piekielnie wciąga - to jedna 
z tych gier które odpala się na chwi- 
lę, a kompa wyłącza bladym świtem. 
W to po prostu trzeba zagrać. 


TXT: XXX 
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wciągająca fa- 

buła, nowa kon- 

cepcja gry, rozwój historii 
zależy od wybranej drogi 


za krótka zabawa, minigry 
zręcznościowe nie dla każdego, 
słabe poziomy skradankowe, 
niedzisiejsza grafika 


earbox 


procesor 1 


W NORMANDII BEZ ZMIANĄ”, 
» Wojna nigdy się nie zmienia. A już by. 
mogla, psiakrew, bo choć winnym 
oddziale, to znów jest tak samo 


Z2REGZAL R z. = 
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sk 


| mwie, wychyla się z wieżyczki, rozgląda 


Pijani kierowcy niosą śmierć, ale pijani pancerni rzadko a 
-* zabijają sami siebie. Zrzucić akt r ikę czołg - respekt! m 
ochana mamo! Desant zed ścieżka prowadzi prosto pod lufy hi- 
przebiegł sprawnie. Czołg = tlerowców, a druga pozwala zajść 
stanął na wieżyczce, sier- =; ich z boku. Tylko czasem walczymy 
żant zaczął biegać w kółko, FF na otwartym terenie albo w halach, 
a pociski odbijały się od kulo- £H3 gdzie swoboda jest większa. Nadal 
odpornych wron. Na szczęście | jednak ogranicza ją kalectwo spa- 
3 Niemcy odwracali się do nas pleca- a dochroniarzy, którzy nie potrafią 
FE mi i w końcu wygraliśmy tę wojnę. "$ przeskoczyć przez półmetrowy mu- 
sTŹ Jako amerykański spadochroniarz FR) rek, co wymusza chodzenie ścieżka- 
ż zostajemy zrzuceni w dniu D nad 24 mi wymyślonymi przez autorów. 
Ez Normandią. Walczymy o Carentan £. Uczucie dója vu pogłębia podobień- 
i Ś | bronimy wzgórza 30, współpracu- u stwo zadań do tych z jedynki. Tam 
jemy z czołgami i niszczymy czołgi sz biegaliśmy po polu, żeby wysadzać 
Niemców. To już było? Jasne, że tak. $$ słupy utrudniające lądowanie Szy- 
| W nowym Brothers in Arms nowe 48 bowcom, tutaj na niemal identycz- 
są: podtytuł i błędy. No i mapy, ale te- Faj nym terenie ganiamy za zrzuconymi 
i go nie czuć - teren ten sam, ten SEI pojemnikami z zaopatrzeniem. Tam 
i sam przeciwnik, sposób walki także. (3 czyściliśmy drogę czołgowi stuart 
». Ba, nawet żołnierze ci sami: co rusz E3 i tu też. Zdejmowaliśmy Niemców 
spotykamy choćby sierżanta Bake- = z dystansu snajperką — i znów ma- 
ra. Niektóre misje to kopie tych _— my taką misję. Czailiśmy się na po- 
z części pierwszej ukazane z innej Fx dwórku z panzerfaustem - tu tak 
perspektywy. Jakby dla Ameryka- £* samo. To fajne, ale jeśli ktoś grał 
: nów druga wojna zaczęła się i skoń- FF w pierwsze BiA, to szybko się znu- 
>. czyła na francuskich wybrzeżach. > dzi. Zwłaszcza że jest trudno. Niem- 
_- Pod swoją komendą znów mamy 
a> sekcję szturmową i ogniową. Misje p kontrolnych. Chyba że gramy na 
= skonstruowane są według wzorca - najniższym poziomie, ale wtedy 
j z Road to Hill 30: przedzieramy się £* przyjmujemy kilkanaście strzałów 
; przez wrogi teren, wykorzystując 2; na klatę, zanim padamy, więc pozy- 
© taktykę zachodzenia z flanki pozycji - > cje wroga bierzemy szturmem. 
ostrzeliwanej przez drugi oddział. =] W dodatkach, do których dostęp 
= Mapy są takie, że nie mamy raczej — daje zaliczenie misji, twórcy chwalą 


ZE ŻE 


ców dużo, zapisy tylko w punktach ? 


GHz | 512. 


l Choć materiały w grze przekonują, że jedynym po- | 


wodem wstępowania do wojsk spadochronowych 

była chęć służby ojczyźnie, istniały też inne powody. 

Jednym z nich był dodatek spadochronowy wypłaca 

ny w tej formacji. Szeregowiec otrzymywał 50 dola- 

rów miesięcznie takiego dodatku, więc zarabiał dwa 

razy więcej niż w piechocie liniowej. Wciąż nie było 
L5 jednak wiele jak na ponoszone ryzyko. 


fi jak odwzo- ] MG42 ostrzega nas o jego obecno- 

rowuje praw- 

dziwą wojnę. Te- 

re fere. Pomijając 

E wspomniane ska 

kanie przez prze- 

= szkody, gra skażo- $$ wet i tutaj udało się Gearboksowi 

"na jest błędami, 

=- które - gdyby zda- 

ESI rzały się w praw- 

Ko "= dziwej walce - zabi- af na przez nas postać zaczyna się 

łyby wroga śmiechem. Na po- £7 niemiłosiernie głośno wydzierać. 

czątku misji ze stuartem czołg wy- FH Pełna błędów i zbyt podobna do po- 
wraca się na bok albo do góry gąsie- * 3 przedniej części Earned in Blood to 

__ nicami. Jego dowódca... nie zauwa. „a 
=. ża tego drobiazgu - stojąc na gło- F 


estywnie, że człowiek odruchowo 


s 


podczas ładowania etapów rwie 


spokojnie i włazi do niej z powrotem. za w minimalnym tylko stopniu podno- 
Trzeba kilkanaście razy załadować FE si tryb zaaranżowanych potyczek, 
grę, nim czołg staje normalnie. Ed które rozgrywamy solo albo po sie- 
7a Z kolei Niemcy zdumiewają odpor- F$ ci. Możliwość zagrania w nich 
>; nością: zdarza się, że z kilku metrów £Ż Niemcami jest fajna tylko przez 


= wywalamy do faszysty cały magazy- $$ krótki czas, a do sieciowania i tak 


© 


poz) 


ści, zanim go dostrzegamy, żołnie-E 
rze pokrzykują w swoich językach, | 
pociski i rykoszety świszczą tak su- = 


łkuli się wystraszony. Niestety, na-E 
Ę podczaę parę krzaków. Muzyka$ 


= się, a gdy włączamy EAX, prowadzo- 5 


gra wyłącznie dla fanów, ewentual- me 
nie osób, które w Road to Hill 30 g< 3 
| jeszcze nie grały. Jej atrakcyjność FE 


2 nek, a on dalej siedzi we włazie czoł- £Ą Battlefield jest lepszy. Jeśli seria bę-- 
= gu i się na nas gapi. Kule trafiają za m, dzie kontynuowana (a takie są pla- 5 
+ to naszych ludzi, gdy ci zaczynają od- [= ny). jej twórcy powinni wprowadzić £ 
— stawiać taniec świętego Wita na ji poważne poprawki do kodu gryB 


= odkrytym terenie, bo gra nie może ** i sprawdzić w podręcznikach histo- 
zdecydować, czy mają kucnąć, sta- F- rii, gdzie jeszcze, poza Normandią, 
|. nąć czy gdzieś pójść. Ich dylematy 3 walczyły amerykańskie wojska. 
5% rozwiązuje niemiecki kaem. Granaty NOG miana] 
je] robią krzywdę, tylko gdy trafiamy ni- £ 
z$ mi we wroga; jeśli lądują parę kro- 
2 ków obok, nie robią mu nic. 
;- Bywa też, że Niemcy, widząc, iż za- PA 
EZ szliśmy ich od tyłu, strzelają do nas [E3 
B- przez chwilę, by zaraz zapomnieć 3] 
a o naszej obecności i odwrócić się 
fe twarzami w tym kierunku, który 8 
= przewiduje scenariusz. Nie ma co, = 
3 realizm i autentyzm po byku. 
> Bez zarzutu jest w Earned in Blood 


m tylko dźwięk. Dobrze znany odgłos 


dużo broni, 

wygodne 

dowodzenie oddziałami, 
bogactwo odgłosów pola bitwy 


zbyt podobne do pierwszej 
części misje, koszmarne błędy 
SI, sztucznie utrudniający 
zabawę system zapisu gry 


e £ 
E 


a 
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cą | 
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| Zegarek mówi jasno: 19 minut, od kiedy Niemiec wstał * 
się, jak bardzo gra jest realistyczna SŹ / zza barykady. A zatem jeszcze 41 minut strzelania 


SZ 


"2_.*« 


w 


= 


| nięciu przeszkody wracają. W tejj 


| Łatniej, szycie 1h ale nie mądrzej walczymy W najnowszej 


-. grze o drugiej wojnie światowej. Pomytki świadczą, że gry ; 
„ (obrze nie przetestowano, a wojna wciąż nie jest piękna żę 


on 


rancja, rok 1940. Most 

zawalony wojskiem, któ-| 

re tak chce się przedo- 

stać na drugi brzeg, że 
kompletnie się zablokowało. Czyżby 
uciekający Francuzi? Skąd! To siły 
niemieckie tak prą naprzód, że 
kompletnie się pogubiły. Ale są spry- 
ciarze, którzy sobie radzą. Podczas 
gdy jedni z wielkim trudem przedo- 
stają się na drugi brzeg, inni wyjeż- 
dżają za krawędź mostu, a po omi- 


oiwach kampanii czy tylko w niektó- |_ 
rych i o kolejności potyczek. Do wal- 
ki we wszystkich skłaniają nagrody |- 
za ukończenie: nowe rodzaje broni | 
lub lepsze modele używanego już 
sprzętu. W każdej bitwie mamy li-| | 
mit posiłków do wykorzystania. Im | 
więcej dodatkowych oddziałów uży- 
| wamy, tym mniej mamy w decydują- 
| cej bitwie. Z jednej strony to bardzo 
| udany pomysł, z drugiej posiłki na 
| życzenie mają w sobie coś z wojen- 
nego komunizmu, gdzie daje się 
|] każdemu według potrzeb. 


edycji Blitzkriega popełniono takie 
błędy w wykrywaniu kolizji i w sztucz-| f Dobrym konceptem jest też wpro- 
nej inteligencji, że sojusznicze jed-| | wadzenie dowódców każdej z broni. 
nostki czasem przeszkadzają nam, | 4 Awansują oni tym szybciej, im wię- 
zamiast pomagać, a nasze nie po-f | cej strat zadają przeciwnikowi pod- 
trafią znaleźć właściwej drogi. | ległe im oddziały, Awans umożliwia 
Gdyby nie te dwa poważne błędy, | | podwładnym korzystanie z nowych 
gra byłaby dużo lepsza niż poprzed-| | umiejętności. Na przykład dowódca 
nia część, choć zależy od nas znacz-| | piechoty na drugim stopniu rozwo- 
nie więcej niż powinno. Decydujemy, | | ju daje swym oddziałom możliwość 
czy ssd udział we wszystkich | | okopywania się, a dowódca czołgów | | 


"OR -PECZONONE WP RECARO 


Plemię Beduinów żyjących ze zbierania złomu na pustyni świętuje 
liczne znaki na ziemi i niebie wywróżyły im najtłustszy rok w dziejach 


Ę | Tego roku zima [> tak sroga, że mimo wydania potrójnych porcji wódki 


| czołka grzali się czasami przy pojemne ogniu własnych samirói 


- szybszego strzelania. Aktywność 
broni wpływa także na posiłki - i 
więcej strat zadanych przeciwniko- 
wi, tym bardziej doświadczone od- 
działy przychodzą jako wsparcie. 
Do tego jednostki zdobywają do- 
świadczenie indywidualne, a nasza |. 
praca jako dowódcy również jest na- |. 
gradzana promocjami. Być może to 
taka silna motywacja sprawia, że bi- 
twy kończymy z wynikami, jakich nie 
powstydziłby się sam John J. Ram- 
bo - 12 zabitych po naszej stronie, 
a 300 u przeciwnika. 
Inna sprawa, że oprócz udziału 
w potyczkach czekają nas także du- 
że bitwy z dziesiątkami czołgów 
i setkami żołnierzy piechoty po każ- 
dej ze stron. Nie sposób dowodzić 
wszystkimi jednostkami bez pauzy, 
choć możemy też starać się dowo- 
dzić w czasie rzeczywistym i toczyć 
„„ walkę nie tylko z prze- 
19. ciwnikiem, ale i bitew- 
nym rozgardiaszem. 
| Pole bitwy wygląda 
+, znakomicie - strzały | 
*> 1 wybuchy są widowi 
+ skowe, dymy pięknie 
- snują się nad całym 
'* terenem i tylko wraki 
* psują efekt. Na przy- 
kład jeden z moich 
* czołgów po rozbiciu 
magicznie zmienił się 
we... wrak ciężarówki. 
Zresztą realizm gry 
w ogóle pozostawia 


Blitzkrieg 2 aspiruje do miana sy 
mulacji. Rzeczywiście, nie każdy po 


fia w cel, nawet jeśli strzela snajper. 
Ale z drugiej strony możliwe jest 
maskowanie czołgu na środku pu- 
stynnej drogi. Zastawiamy więc pu- 
łapki na przeciwnika, który podcho- 
dzi do naszych pozycji na kilkadzie- 
siąt metrów i dopiero po pierwszej 
salwie zauważa nasz pojazd. 

Jeśli wybaczamy nowej części, że 
ma nieco mniej wspólnego z rzeczy- 
wistością niż pierwszy Blitzkrieg, 
powinna się nam spodobać. Choć 
nie mamy wyboru jednostek jak 
w poprzedniej części, i tak pod 
względem strategicznym gra się 
całkiem dobrze. Jeśli ukaże się łat- 


ko jak poprzedniczkę. Teraz jest za- | 
ledwie solidną strategią. 
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ERRATA 


zróżnicowane 

bitwy, rozbudo- 

wany system awasowania 
jednostek, ładna grafika 


słaba sztuczna inteligencja, 
trudności ze znajdowaniem 
drogi, błędy w procedurach 
wykrywania kolizji 


m W grze są tylko czołgi sprawne i zniszczone. W rzeczywistości i 
niektóre typy padały ofiarą awarii równie często co wrogich 
pocisków. Z 62 ciężkich sowieckich T-35 w walce utracono 


siedem, większość wpadła w ręce wroga z powodu awarii 

i nieprzystosowania do bezdroży. Dwa wzięły udział w bitwie 
pod Moskwą w 1941 roku, a dwa były używane w szkole 
czołgistów. Do dziś jeden zachował się w muzeum w Kubince. 


nieco do życzenia, zwłaszcza że | 


cisk jest w stanie przebić pancerz | 
czołowy czołgu i nie każda kula tra- | 


ka poprawiająca błędy, będzie moż- | 
na ocenić grę co najmniej tak wyso- h 


8 
|| 
| | 
| | 


POLSKA PILKA 


sa 


„| stycznego gola albo wygrałem prze- | 


grany mecz i.. nie mam serca się | 


oderwać. Bo w to się już gra dla te- 
go komentarza. A jeśli w dodatku 
we dwie osoby przy jednym kompie 
- wtedy jest jeszcze lepiej. 


JO 


| wszystkie strzały w krocze Jurka Dudka! 


Przedmeczowa umowa Chelsea: za porażkę w Lidze Mistrzów | 


Dariusz Sz.: Szira o centymetry 


na, dwóch Soko- 
łowskich i kilku No- 
waków! Podczas meczu 
z niepopularną drużyną ża- 


den piłkarz nie jest już anonimowy. | 
I trzecia zaleta, trochę oczywista: to | 
cholernie przyjemne, jak ktoś po pol- | 
sku relacjonuje same piłkarskie wy- | 
_ |darzenia. Podanie, wślizg, strzał. Git. | | 


GQ 


na czole nie trafił w skórzany 
przedmiot pożądania! 


Na przykład gdy w po- 
łowie boiska walę na oślep, | 
bo mnie ktoś naciska, Szpak| 


| wrzeszczy, że to idealna sytuacja. 


Albo w polu karnym walę na pustą | 
bramkę, a tu cisza. Ale to wina pro- | 
ducentów, nie tłumaczy. | 
Winą producentów jest też nieusu- | 


_| nięta masa błędów, o których pisa- | 
| łem w Już granym miesiąc temu. 
| Wciąż piłka wpada z bramkarzem 


za linię końcową i nic nie jest gwiz- 
dane. Wciąż obrońcy przeciwnika 
próbują się kiwać tuż przed swoim | 
polem karnym, tracą piłki albo de- | 
speracko walą je po autach. Wciąż 
można zrobić i 100 podań z rzędu 
lobem bez kontaktu piłki z ziemią. 
Wciąż komputer montuje akcje 


ci , przy 

goli jest jeszcze 

o ataku, nie o obronie. | tym razem, 
na ogromne szczęście nas wszyst- | 
kich, uderza polski komentarz. Za | 
rok będzie już standardem. Tera. 
jest największą zajawką. Poważnie. 


polski 

komentarz, 

polska liga, duża przyjemność 
ze strzelania bramek 


sztuczne zachowanie piłki, 
słabe akcje obrońców 

i bramkarzy, niedostateczna 
część taktyczna 


CHCIELI WIĘCEJ 


W grze brak Groclinu, Cracovii, Bełchatowa i Korony Kielce. To znaczy są, 
ale bez herbów drużyny, prawdziwych strojów i flag. Piłkarze są na szczę- 
ście prawdziwi. O co poszło? O kasę. Większość drużyn dogadała się z EA 
Polska bez problemu, wiedząc, że to dla nich świetna promocja i uzgodniła, 
że będą wspólnie organizowali imprezy promocyjne. Tamci chcieli więcej 
gotówki. Za występ w grze. Powariowali? Nie, są tylko zbyt zachłanni... 


Ska | 
procesor 1GHz| 256 MB RAM | karta graficzna 32 MB 
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Genetycznie podejrzany chłopak z Pekinu: 
paczka z linii rzutów za trzy punkty 


| NBA 


| W tegorocznej grze na pierwszym pianie 
__ Są Qgwiazdy NBA. Ich ruchy, triki i zagrywki 
sprawiają, że trudno nazwać ją symulacją 


osiem typów 
supergwiazd, 

nowa oprawa, sieciowy tryb 
freestyle challenge 

'w sumie niewiele nowości, 
zręcznościowa rozgrywka, 
niezbyt przydatne zdolności 
supergwiazd w obronie 


Dopiero połączony ciężar pięciu graczy 
oderwał od kosza zawodnika z parkietofobią 


A 


| FIFAMANAGEROG 


! EA wzięło się za siebie. Zmieniło się niemal wszystko 


PRODUCENT: EA Sp 


procesor 1 GHz 


łącznie z tytułem. Gra poszła w stronę największego 
konkurenta, ale'nie straciła swojego charakteru 


mienił się tytuł, wygląd i na- 
sycenie liczbami, ale nie 
koncepcja ładnego, proste- 
go w obsłudze menedżera 
z szerokim zakresem obo- 
wiązków. Możemy być dyrektorem 
klubu i dbać o rozbudowę stadionu, 
ceny biletów i gadżetów oraz kadry 
albo trenerem, ustawiając tylko tre- 
ningi, skład i przeprowadzając roz- 
mowy umoralniające w przerwie. 
| Resztą zajmują się asystenci. Ta ela- 
styczność to mocna strona gry. 
FIFA Manager nie jest już arkuszem 
kalkulacyjnym do grania. Negocjuje- 
my warunki zatrudnienia, wskazując 
różne opcje i okazuje się, że to jed- 
1 ne z łatwiejszych negocjacji. Z piłka- 
rzami idzie trudniej, zarząd blokuje 
transfer albo zawodnik chce grać 
w lepszym klubie. Kupujemy więc 
patałachów w niższych ligach lub 
wypożyczamy z wyższych lig gości, 
którzy u siebie grzeją ławę. 
Graczy podzielono w ramach pozy- 
cji na boisku na 18 typów. Napast- 
nik może być więc odbiorcą podań, 
dryblerem lub grać szeroko na 
skrzydle. Trudno dostrzec różnice 
w stylu gry podczas pokazywanego 
w trójwymiarze meczu, choć wysta- 
wienie wszystkich obrońców z na- 
| stawieniem ofensywnym kończy się 
| sytuacjami sam na sam i w więk- 
szości wypadków utratą bramki. 


© Ireneusz Jelen 
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W bazie zawodników uwzględniono 
wszystkie transfery: Frankowski gra 
w Elche, Rasiak w Tottenhamie, 
a Kosowski w Southampton. Współ 
czynniki Polaków nie są już powo- 
dem do dumy. O dziwo większość 
jeszcze słabszych polskich piłkarzy 
odmawia gry w drugiej lidze włoskiej, 
niemieckiej czy angielskiej. 
Ustawianie taktyki jest proste i daje 
wiele możliwości. Taktykę zespołu opi- 
suje 10 pól - na przykład preferowa- 
ny sposób podań, agresywność wśli- 
zgów, krycie. Ciekawą opcją jest wy- 
znaczanie rozgrywającego i napast- 
nika, do którego mają być zgrywane 
piłki, by wykańczał akcje. Komputer 
trzyma się tego niewolniczo. Ustala- 
my też wysokość premii za mecz. 
Drugie tyle opcji określa indywidual- 
ne zadania graczy. Definiujemy też, 
czy ma brać udział w stałych frag- 
mentach gry, dryblować, jaką ma 
strefę krycia. Ostatni element takty- 
ki to wybór kapitana i wskazanie wy- 
konawców stałych fragmentów gry. 
Program podpowiada, ustawiając 
na przykład wykonawców karnych 
od najlepszego do najsłabszego. 
Prostota i duże możliwości to rów- 
nież zalety treningu. Ćwiczymy cały 
zespół lub grupami zawodników: 
zdrowych z pola prowadzonych 
przez trenerów, bramkarzy i piłka- 
zy poddawanych rehabilitacji. 


Watford 


Championship 


Biggest Adraniu 
| Touch swvs2 


| m 
treneusz Jelen is better in 19 skiłe 
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Zajęcia organizujemy w cykle tygo- 
dniowe. Każde z zajęć podnosi okre- 


- ślone cechy, ale może zmniejszać 


wartości innych. Na przykład zaję- 
cia z taktyki zwiększają skuteczność 
rozgrywania stałych fragmentów 
gry i pressingu, ale zmniejszają kon- 
dycję. Efekty treningu są widoczne, 


i ponieważ dostajemy raport o piłka- 
4 rzach, którzy zrobili największe po- 


stępy, a wszystkie efekty szkolenia 
są wyrażane w procentach i podzie- 
lone na długofalowe i te z ostatnie- 
go tygodnia. ź 

Prawdziwy rary- 

tas to moduł po- 

meczowej anali- 


5 zy. Mecz ogląda- 


my w rzucie zbli- | 
żonym do Foot- 
ball Managera, 
widzimy, ile razy 
każdy zawodnik 
miał kontakt z pił- 
ką, jaką pokonał 
trasę, ile razy był 
faulowany, z jaką 
prędkością bie- 
gał.. Brakuje tyl- 
ko liczby splunięć 
na murawę. Dane te są także wyko- 
rzystywane do raportów bez odnie- 
sienia do reszty wydarzeń w wirtu- 
alnym świecie, co prowadzi do za- 
bawnych sytuacji. Na przykład asy- 
stent trenera donosi, że czołowy 
napastnik najwięcej z całej drużyny 
tracił piłkę. Gdybyśmy nie wiedzieli, 
że ów napastnik strzelił trzy bramki 
i został wybrany najlepszym zawod- 
nikiem meczu, wzięlibyśmy go na 
rozmowę dyscyplinującą. 

Dziwne zachowania zdarzają się też 
podczas meczu. W pierwszej lidze 
angielskiej, która poziomem nie 
ustępuje naszej ekstraklasie, za- 
wodnicy potykają się o piłkę, prze- 
wracają i sprawiają czasem wraże- 
nie, że futbolówka im przeszkadza. 
Sędzia nie reaguje na przewracanie 
rywali w polu karnym. Mecze wyglą- 
dają jednak ładnie, mimo że trójwy- 
miarowa grafika jest uproszczona, 
a publiczność — płaska jak naleśnik. 
Zdarzają się strzały najwyższej pró- 
by. Może nawet za często piłkarze 
trafiają z dystansu, ale patrzymy na 
to z przyjemnością. 

Słuchamy komentarza Johna Mot- 
sona i Ally'ego MeCoista, jak w grze 
FIFA 05. Tylko na muzyce oszczę- 
dzono. Mamy jeden ładny motyw 
w menu, a potem cisza pod hasłem 
posłuchaj swojej ulubionej muzyki 
- czyli podepnij własne MP3. 


384 MB RAM | karta graficzna 32 MB 


Nie tylko mecz wygląda ładnie. Ekran 

gry zaprojektowany w stylu stron 
WWW niesie mnóstwo informacji, 
jest czytelny i łatwy w obsłudze. Zdję- 
cia z meczów ożywiają tabelki z licz- 
bami. Także sławniejsi zawodnicy ma- 
ją swoje fotografie przy charaktery- 
stykach, co jest znakomitym pomy- 
słem. Docenią go zwłaszcza ci, któ- 
rzy nie potrafią dopasować twarzy 
do znanego nazwiska. Zdjęć jest po- 
niżej 7000. To w porównaniu z liczą- 
cą 20 tysięcy zawodników bazą nie- 


Diagonalne podanie oraz 
redundantna reakcja oponenta 


wiele, ale możemy je sami dodawać. 
Jeśli znudzi nam się gra, już wiemy, 
jakie będziemy mieli zajęcie. 
Szkoda tylko, że na niektórych kom- 
puterach zdarza się, że po naszej 
wygranej gra nie przechodzi do 
ekranu pomeczowego, a nie ma 
żadnego przycisku, który mógłby 
przenieść nas do następnego ekra- 
nu. Pozostaje zakończyć grę i wczy- 
tać najświeższy zapis gry. Spraw- 
dzałem na kilku maszynach. 
Nowe wydanie menedżera firmy EA 
Sports może zadowolić najwybred- 
niejszych. Zapewne nie przekona do 
siebie oddanych fanów Football Ma- 
nagera, bo dla nich liczy się jego mi- 
strzostwo taktyczne. Zwolennicy 
gry braci Collierów powinni jednak 
zagrać w FIFA Managera. Ich ulu- 
bionej grze powinien dobrze zrobić 
tak silny konkurent. 

TXT: SIR HASZAK 


wielka liczba 

statystyk, duże 

pole działania, przejrzysty 
układ ekranu, ładna oprawa 


komentarze ekipy oderwane 
od rzeczywistości, dziwne za- 
chowanie na boisku, czasami 
się zawiesza 


TRENER MATEMATYK 


Prawdziwi trenerzy analizują taktykę drużyny i grę zawodników na podstawie 
zapisu wideo. Z przetwarzaniem morza danych radzą sobie dzięki profesjonal- 
nym narzędziom, jak program Master Coach. Używa go na przykład Rafa Beni- 
tez, zwycięzca Ligi Mistrzów z Liverpoolem. U nas analizę cenią Stefan Majew- 
ski i Czesław Michniewicz, ale nie widać, by dawało im to przewagę choćby nad 
Franciszkiem Smudą, który o internecie mówił jeszcze niedawno internat. 


procesor 2 GHz | 5le MB RAM | karta graficzna 54 MB 


Nowa władza radykalnie rozwiązuje 
palący problem powstających wokół ** € 
Warszawy cygańskich osiedli 3 


Motorniczy pancernego tramwaju nie zauważył, 
że ktoś odstrzelił mu pojazd tuż za siedzeniem, 
i parł śmiało naprzód, siejąc seriami na oślep 


LT Ale ałorzy 2a wszelką Genę spa urozmaicić aa „ strzelając ; te ARS m 
rozgrywkę, na którą nie mają pomysiu, zwyke may zania s) barócając: ina > po $ i in 2 prewóówaGo zdśrze 


ny telewizyjny show, któ- 
r - £ zg niejs: e pasuje do świata ogar- 
kupujemy karzt i decyduje- r 5 > |= powszechną wojną i słabe 
kim walczymy. Im trudniejszy umiem ] strzelaniny stanowią gwóźdź do 
_ rywal, tym większa nagroda. Wokół — I tę ny. Dla słabiaków nie ma lito- 
kasy obraca się wszystko. Płacą 'oprawkę. Zamiast ałogóć | się na za- ści, bo konkurencja jest za mocna. 
nam za każdego zabitego wroga. projektowaniu sensownych misji, Zamiast marnować czas przy tej ho | 
_ 8 za trafienie w głowę lub wysadze powrzucali masę absurdalnych roz: _bezmyślnej rozwałce, lepiej maszy- 
nie jest premia. Przy ciałach nie wiązań. Pojedynki gładiatorskie na _ nowo rozwalać wrogów w Painkille- 
znajdujemy amunicji ani apteczek, polu bitwy? Już to widzę Terminale rze albo powalczyć z inteligentnymi 
_ich funkcję przejęły terminale, gdzie sprzedające amunicję i naprawiają klonami z FEAR.a. 


x 


płacimy za uzupełnianie zdrowia ce zbroję? Stałyby się pierwszym 
w określonych miejscach - im szyb: "na zbroja bojowa zakrywająca 
ciej ich zabijamy, tym więcej kasy szczelnie całe ciało włącznie z twa- 
Problemem jest też to, że fajnego 
pomysłu na świat zrujnowany wojną trwającej 
Gdyby zasady Bet on Soldiera stosować w świecie rzeczywistym, żołnierze czyli się do stworzenia mapek, za- światowej, miejscami grafika 
musieliby zarabiać sporą kasę. Karabin M-6 to zabawka dla biedaków, ludnienia ich przeciwnikami i wrzu- monotonna scenografia, 
a kamizelki kuloodporne - 1400 dolarów za sztukę. Granaty ręczne są większego przekonania poprowa- ż Acz 
tanie, tylko 10 do 50. Obrotowego działka na wolnym rynku nie kupimy. : ó głupi przeciwnicy, słabe 
y g ym ry! pimy. dzony jest motyw zemsty głównego bronie, marne efekty 


sz b an Danewo > ' i amunicji Gladiatorów spotykamy celem każdego żołnierza. Albo peł- 
ga - rzą, ale bez maski przeciwgazowej. 
CHOLERNIE DROGI SPORT 
nie wykorzystano. Autorzy ograni- pierwszej wojny 
kosztuje 450 dolarów. Potężny pistolet desert eagle - już 1250 dolarów, cenia w to gracza. Do tego bez nużące prostotą poziomy, 
bohatera na oprawcy swej rodziny. 


Ale najbardziej zaskoczyło mnie, kie- 
dy zobaczyłem wokół przeciwnika 
eksplozję serduszek. To uwodziciel- 
ska Rogue rzuciła czar.. to znaczy 
użyła mocy odbierającej nabuzowa- | 
nym adrenaliną samcom odrobinę R 
męskości i ochoty do walki. Słodkie, |. 
choć umiarkowanie skuteczne, bo | 
szybko wraca im świadomość. : 
Autorzy nie popisali się, wyważając 
4 poziom trudności. Jak dla mnie co | 
najmniej początkowa jedna trzecia 
RB jest zdecydowanie za prosta. 
1E normalnym poziomie trudności 
podczas pierwszych dwóch z pięciu 
rozdziałów nie straciłem ani jedne- 
go bohatera. Jako pierwszy około 


LEGEN 


MIJSE OF APOCALYP 
piątej godziny gry poże- 


VIABLO 
= gnał się z życiem Night- 
4 crawler a i to tylko dla- 


tego, że przez mo- 


Scenariiisz DA chyka program, a dialogi pisal tęso. *e „przez ma. 
matpy walące w klawiatury. Ale tych mutantów kochamy © zeepikowaniu mu 


uzdrawiającego eliksiru. 


nie za giębię psychologiczną i cytaty godne Szekspira  Ooviero rriej więcej 


w połowie trzeciego ak- 


tu wrogowie zaczy- 
s - | ń rcywróg mutantów znów knu- | | albo Ategreto. Dowodzimy cztero- _ nają nam na- „dd 
A k je. Tym razem starożytny osobową drużyną, której skład do- prawdę za- : 
mag Apocalypse powraca bieramy przed rozpoczęciem misji _ grażać, V 
a s z czterema pomagiera- _ i zmieniamy we wskazanych miej. _ stają się 
mi - jeźdźcami. Zaczyna scach podczas jej trwania. o wiele | 
| h | od przejęcia Genoshy, miasta rządzo- _' Zadania są niestety monotonne. silniejsi a 
* nego przez Magneta. Dalej jest tak, | Nieważne, czy podczas odprawy 
$ - _ jak w komiksie być powinno. Dużo ha- gi mówią, że chodzi o odnalezienie 


łasu, parę przewidywalnych zwrotów |> _ kodów dostępu do miasta, znale- 
akcji i triumf dobra nad złem - jedno- | ke zienie starożytnych statuetek czy ! | 
stajne, ale widowiskowe. EE też ocalenie więźniów, za każdym j | 
Do walki ruszają wojownicy z obu p razem wygląda to dokładnie tak 
stron barykady, X-meni chwilowo | . samo: zabić wszystko, co się ru- 
zjednoczeni z członkami Bractwa. | sza i dotrzeć do miejsca wskaza- 
Zarówno starzy znajomi, jak Wole- || nego strzałką na mapie. 
rine, Cyclops, Storm i Sabretooth, __ Pokonanie przeciwności nie wyma- 
jak też mutanci mniej popularni | | ga większego wysiłku intelektualne- 
„ wśród polskiej publiczności: Sunfire go, a raczej sprawnego wciskania | 
czy Bishop. Grywalnych postaci jest | | klawiszy. Dlatego gra przypomina | 
aż dwadzieścia, a każdą z nich ob- Diablo — różni się oczywiście komik- e 
darzono innym zestawem mocy. | | sową grafiką i stylem postaci, ale | 
Samo poznanie ich możliwości zaj- | i i 
__ muje dobrą połowę gry. __ wróg rozwalony na części. Przy oka- 
- Z grubsza dzielą się na mięśniaków zji warto wspomnieć, że interfejs 
w rodzaju Colossusa czy Jugger- bardzo zgrabnie przeniesiono 
nauta oraz magików jak Jean Grey - z konsoli, sterowanie członkami od- R 
działu i korzystanie z ich mocy jest 
zupełnie bezbolesne. 
Zaczynamy z zespołem wyjątko- 
wych cieniasów, których moce są 
słabiutkie jak na szkolonych od wie- 
lu lat mutantów. Wykazujemy jed- 
nak zrozumienie, wszak trzeba było 
zostawić miejsce na rozwijanie po- 
staci, bo — dla tych, którzy nie czy- 
tali naszych zapowiedzi, będzie to 
zaskoczenie - X-Men Legends Il to 
rasowy erpeg! 
Zyskując doświadczenie, odbloko- 
wujemy zatem kolejne umiejętności, 
na przykład przenośną burzę obsłu- 
giwaną przez Storm czy najrozmait- 
Sze wersje panowania nad ogniem 
w wykonaniu Pyro. Wyglądają fajnie 
i nie tylko wyglądają — mutant na 
poziomie dwudziestym lub wyższym 
jednym pacnięciem rozsmarowuje 
na ścianie większość przeciwników. 


= 


WEG OZ OZ 8 ŻEEEEŹ 2 


dia wek 


Ź GRIM HOUND (10) 7 


U <A OOOO HA OCZ ROP dk 


i chwytają się kilku nieprzyjemnych 
sztuczek. Na przykład pojawiają się 
samouzdrawiający się mutanci czy 
też strażnicy wyposażeni w niemal 
niezniszczalne osłony, które zani- 
kają dopiero po zadaniu odpo- 
wiedniej kombinacji ciosów. 

_ Bardzo sprawnie rozwiąza- 
no za to odwieczny pro- 
blem sztucznej inteligen- 
cji nieprzystającej zazwy- 
czaj do naszych oczeki- 
wań. Tutaj biegający lu- 


łu zachowują się bar- 
dzo sensownie. Grze- 
_ biąc w ustawieniach, 
dodatkowo decydu- 
jemy o tym, jak bar- 
dzo są agresywni 


jących oraz korzy- 
stać ze zbieranych 
gadżetów. Niema- 


a gdyby nie delikat- 
ne problemy z wy- 
szukiwaniem tra- 
sy. byłoby wręcz 
idealnie. 


i czy powinni samo- | 
dzielnie używać na- 
pojów energatyu J OCENA _4 


ła rzecz i cieszy, | 
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Bawiłem się nieźle. Co prawda żad- 
na to rewelacja, ot całkiem przy- 
jemna zręcznościówka z elementa- 
mi fabularnymi, wizualnie dostoso- 
wana do konsol, więc nie oszałamia- 
jąca. Niezależnie, czy biega się 
w niej po tropikalnej dżungli, staro- 
żytnej świątyni, elektrowni jądrowej 
czy wojskowej bazie, za każdym ra- 
zem mamy wrażenie uwięzienia 
w wąskim tunelu prowadzącym od 
startu aż do bossa na końcu pozio- 
mu. Gra z całą pewnością przypad- 
nie do gustu fanom X-menów, poza 
stadem bohaterów autorzy przygo- 
towali dla nich fragmenty komiksów 
do zebrania czy kilka quizów ze zna- 
jomości życiorysów postaci. W sam 
raz na dwa-trzy wieczory. 


TXT: POOH 


wielki wybór 

mutantów, sporo 

mocy do wykorzystania, przy- 
zwoita sztuczna inteligencja 


na fabuła, monotonne misje, 
drobne problemy z odnajdy- 
waniem drogi 


a grafika, nud- 
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jakiego nie znacie 
Sceny, których jeszcze 
nigdy nie widzieliście 
Wywiady, których 
nie słyszeliście 


kz e NiĘRETGEA 


ames ) A: GD Pro 
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eczki jeszcze lecą po wybu- 

chu, kiedy kończę fikoła połą- 

czonego z zabiciem faceta, 
który w nie strzelił. Dobrze trafił, by- 
| łem za blisko. Z resztkami energii 
rzucam się na najliczniejszą grupę 
przeciwników. To tutejszy sposób na 
podratowanie zdrowia. 
Prujemy do biedaków, którzy wystę- 
pują w grze, nie wiedząc, że nie mają 
szans z dzieciakiem, który rozwala 
przestępcze podziemie w meksykań- 
skim miasteczku, bo jego brat 
z agencji antynarkotykowej złamał 
akurat nogę. Miasteczko leży przy 
granicy z USA, co sprzyja ciemnym 
interesom, więc po drodze wysadza- 
my przestępcom zapasy na farmie, 
wbijamy się do silnie bronionych ma- 
=] gazynów i dziurawimy uzbrojone 
panny w bikini, osaczając szychę 
w jego hacjendzie. Gdzieś tam jest 
| trop wiodący do kreta, który kopiąc 
dołki pod kolegami z DEA, wykopał je- 
den dla ojca bohatera. Pojawia się 
dziewczyna, robi się dramatycznie, 
jest wszystko co trzeba. 
Zwolennicy strzelania zza węgła 


za to desperackiego gz% 
rzucania się na róż 
| ne strony, odbijania 
się od ścian i wypra- 
wiania akrobatycz- 
nych lotów w zwol- 
nionym tempie. Jest 
to łatwe i przyjem- 
ne, a pasek potrzeb- 
nej do spowolnienia 
adrenaliny bardzo 
szybko się ładuje. 
Ciągły ruch i bezczel- 
ne podchody ułatwia 
nam automatyczne 
namierzanie. Celo- % 
wanie myszką służy tylko przełącza- 
niu się pomiędzy ofiarami — czerwo- 
na obwódka oznacza, że wróg do- 
staje, nawet jeśli strzelamy nie cał- 
kiem w tę stronę. Mnie to leży, ale 
można się czepiać. Za to za head- 
shoty dam się pokroić: wciskamy 
prawy przycisk i czekamy nerwową 
chwilę, bo głowa namierza się 
z opóźnieniem, a cel trzyma potem 
tylko przez chwilę. Lecimy więc 
_| w zwolnieniu do góry nogami po od- 
biciu się od ściany i mamy wybór: 
| pakujemy pół magazynka w korpus | 
jednego gościa albo próbujemy zała- 
twić trzech headshotami. 

W trosce o naszą rozrywkę projek- 
tanci obficie porozstawiali beczki, 
gaśnice i samochody do wysadze- 


) ekt CENA: 99,90 zł 
akickiwwiw 1,5 GHz I 256 MB RAM | karta graficzna 64 MB 


mogą szukać innej gry. Nie zabrakło 


| gu. Byłoby fajnie po znalezieniu dro- 


| brze!) strzelaninami gra dostaje ja- |- 


za głęboką wodę. Mamy tu żyjące 
| miasto przemawiające do nas języ- Ą 
kiem serii Rockstara ze śmiesz- 
nym, meksykańskim akcentem. 


Ra O RENEE TWEN RK EIU 


nia, czasem łańcuchowo. Pojazdów Ę 
używamy też do rozjeżdżania prze- a 
ciwników - ci gracko uskakują na |. 


baki, trzeba się przymierzyć, albo ja- 
ko pocisków - nakierowujemy wóz 
i wyskakujemy, bo auto wybucha na- 
wet po lekkim puknięciu w cel. 

Jeśli nie ma wozu, pod rękę trafia 
bazooka, koktajle Mołotowa czy gra- 
naty o regulowanej sile rzutu. Jest 
też sporo broni do wymachiwania: 
po zbliżeniu do wroga przełączamy 
się na bejsbol, grabie czy kij z gwoź- 
dziami. Powalamy, poprawiamy z bu- 
ta i premia za brutalność. 

Po zabiciu wroga rusza odliczanie 
wstecz. Kładąc szybko następnych, 
jesteśmy nagradzani. | teraz klejno- 
cik: za pierwszych trzech dostajemy 
kawałek zdrowia. Genialne, kiedy ma- 
my mało energii, nie chowamy się po 
kątach, ale polujemy na jakąś trójkę! 
A po nabraniu sił ciągniemy temat: 
dalsze ofiary w limicie czasu wzboga- 
cają nas o dopałki cofające czas i wy- 
nalazki specjalne - Loco Moves. Na 
przykład pociągnięcie celną serią do- 
okoła. Albo rzucenie chłopcom za- 
bawki, która wybucha, gdy wszyscy 
biegną ją zobaczyć. To jeszcze zwięk- 
sza serię ofiar a przez ekran w arca- 
deowym stylu przelatują wiązki 
punktów, nagród i nazw osiągniętych 
właśnie combosów. Więc nadal ra- 
dośnie ryzykujemy i kółko się zamyka. 
Tego impetu wcale nie hamuje cofa- 
nie czasu w razie błędu. Najczęściej 
robimy to po nagłej śmierci. Kilka 
sekund wystarcza, by rzucić się 
w innym kierunku, zmienić broń 


albo wyciągnąć potężne giwery 

w futerałach po gitarach (Loco Mo- 
ve]. Dobra rzecz te cofnięcia, swo- 
iste połączenie automatowych żyć 
i zapisu stanu w dowolnym momen- 
cie (nieobecnego zresztą w grzej. 

Strzelanie to sól gry i jej najjaśniej- 
szy punkt, ale warto było dopalić mi- 
sje, bo czasem aż się o to proszą. 
Mamy porwać trzy ciężarówki z do- 
brze bronionych doków. Dostęp do 
dwóch z nich wymaga użycia dźwi- 


gi do pulpitu naprawdę ten dźwig 
obsługiwać, ale nie mamy okazji. 
Między ostentacyjnie płytkimi (i do- 


kichś chorych ambicji i rzuca się na 


ze sterowaniem GORSZE QD: San Andreas (mistrza wycieczek po mieście) i Maksa Payne'a (mistrza strzelania w wyskoku] 


Możemy przejąć samochód i rozbi- 
jać się nim, aż się zapali, możemy 
zaatakować dowolnego przechod- 
nia, zdemolować stację paliw, po- 


strzelać się z typkami na rogu... 
Ale co z tego? Nie ma gwiazdek ro- 


biących z nas coraz bardziej ściga- 
nego przestępcę. Czasem trafia się 
gliniarz, by bohatersko i bez sensu 
zginąć. Nie ma pościgów, przemalo- 


Skok śmierci przez szereg wybuchających samochodów zy 
miejscowi wykonywali bez kasku, rampy i motocykla JE 4 


to uciążliwe, bo dzielnice miasta do- 
ładowują się pojedynczo z dysku. 
Twórcy sami się kapnęli, że może 
być nudno, więc dorzucili zawożącą 
od razu na miejsce taksówkę albo... 
wybór misji z menu. Dlatego zwykle 
omijamy miasto i zadania pobocz- 
ne, chyba że akurat potrzebujemy 
|się dozbroić albo zdobyć trochę 
tych ikonek, których tak niewiele 

już brakuje do umiejętności 


tia z dwoma obrzynami naraz. | 


HE TO EEE 


Na szczęście w strzelaninach kanty 
nie przeszkadzają, trup Ściele się gę- 
sto, łuski lecą z półautomatów, krew 
tryska groteskowo, a po potrąceniu 
ofiary wozem w powietrze lecą na- 
wet kości. Aż chciałoby się nigdy nie 
opuszczać tych scenariuszowych 
misji. Tylko że wtedy gra starcza na 
jedną noc. Nierówne dziełko. 


fajne akrobacje, 
zmyślny system premii, klimat 


potencjał miasta, 
częste ładowanie danych, 
za krótki wątek fabularny 


"WYBUCHOWA 


Węszymy genetyczne manipulacje: wymiatacz 
z TO zbyt przypomina starych bohaterów, by to był przypadek! 


Wpadanie tygryskiem z dwoma klamkami w dłoniach jak 
u krawaciarza Payne'a, plus zwalnianie tempa lotu 


Bezpretensjonalna, krwawa rzeź z arcade'owym licznikiem 
punktów jak u Punishera, premie za seryjne likwidacje 


Śmiganie po mieście niemal z biegłością gangola 
z GTA, przejmowanie fur, zbieranie gadżetów i zleceń 


Cofanie czasu po niepowodzeniach jak u perskiego księcia, 
rozszerzony wachlarz ruchów z użyciem ścian: wbieganie 
i wybijanie się za pomocą kontekstowego sterowania 


zfil ka 


NA MARGINESIE 


Dawno nie mieliśmy tutaj 
klasycznej, złej i głupiej gry 

— EksterMinator łaba bę dziurę 
OŚNIOMINUŁOWYM CZASEM 
przejścia. Gratulacje od Niny 

i kronik agenta. [sweter] 


Tiger Woods jest naszym stałym 
rezydentem na marginesie: zawsze 
kozacki, zawsze na pierwszym 
miejscu, ale nigdy nie 
przedarł się na normalne s, 
strony. Powiem więc % (4) 
jeszcze raz, że w kompute- 
rowym golfie 
nie ma lep- 
szego - i po- 
wiem jeszcze raz, że 
mało kogo to interesuje. 
Pomimo że edytor twarzy 
jest jeszcze lepszy, a gra 
na padzie to jak prawdzi- 
we uderzanie. Sorry, Tiger, 
ale urodziliśmy się w Polsce. Tu się 
po prostu nie gra w golfa. 


) 


Valve po miesiącach ściem wypu- 
ściło wreszcie Day of De- 

feat w wersji pod silnik 
Source. Tylko cztery 
mapy, rwąca grafika, 
codzienne obowiązko- 
we patchowanie... Tro- 
chę długo chłopaki nad 
tym pracowały i trochę 
średnio im to wyszło. Tyl- 
ko z niektórych broni 
daje się celować przez 
muszkę i szczerbinkę, 
a i tak to bez sensu, bo 
broń za wolno wędruje 
do policzka. Miło się 
strzela, ładnie wygląda, ale nie war- 
to za to płacić kasy. [cubituss] 


Horrowa przygodówka, której au- 
tor albo był potężnym kujonem, albo 
rodzice zmuszali go do codzien- 
nego ślęczenia nad książka- 
mi, bo samo intro do tej 
gry ma jakieś... 15 bitych 
stron tekstu. A to dopie- 
ro począ' 
tek. Jeśli 
ktoś przez 
to przebrnął, czeka go 
lektura objętości Chło- 
pów: w tej grze fabuła po- 
suwana jest do przodu za 
pomocą zapisanych macz- 
kiem stron. I nawet mimo, że sama 
historia jest ciekawa, to nikomu nie 
polecam takich tortur. 


Mimo niezmierzonego plusa, jaki 
Eksterminator dostał ode mnie za 
tytuł, nie ma szans z innymi grami 
o jeżdżeniu celowniczkiem po ekra- 
nie. Karaluchy są komiczne, jednak 
plansz i broni nie starcza na długo. 
Szef zobaczy to wszystko w mniej 
niż dziesięć minut. 
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dopiero w lutym 2006. Tak długi okres polonizacji gwarantuje wyeliminowanie błędów, czekamy z niecierpliwością! 


DRUGI OBIEG 


Dobre symulatory lotu wydane 
w tym stuleciu można policzyć na 
palcach jednej ręki. Jeśli jej palec 
wskazujący kierowałby się w stronę 
produkcji Microsoftu, to kciuk 
z pewnością próbowałby uchwycić 
I-2 Sturmovika. Wciąż dobrze wy- 
gląda, wciąż zaskakuje realizmem, 
a do tego teraz w ofercie firmy 
LEM kosztuje 19,90 złotych. Nieko- 
niecznie musimy pasjonować się 
właściwościami lotnymi tego beto- 
nowego samolotu, jak niemieccy 
żołnierze zwali lła-2, aby czerpać 
z niego przyjemność, dzięki szero- 
kim możliwościom dostosowania 


stopnia realizmu znajdą tu coś dla 
siebie i doświadczeni piloci, i ci, któ- 
rzy wolą rekreacyjną rozwałkę. 
W podstawowej wersji latamy tylko 
na froncie wschodnim, ale za 
39,90 jest dostępny dodatek The 
Forgotten Battles wprowadzający 
operacje lotnicze w Ardenach i Nor- 
mandii oraz kilka nowych samolo- 
tów. | dodatkowe dziewięć kampa- 
nii, chociaż akurat te najmocniejszą 
stroną Sturmovika zdecydowanie 
nie są. Mimo tego kupić warto. 
Czy warto z kolei wydać 49,90 na 
antologię Kozaków z Cenegi, to już 
kwestia dyskusyjna. Sama gra jest 
TEE w porządku, wbrew temu, co 
sugeruje tytuł, nie jest o Koza- 
| kach, tylko o wojnach toczo- 
| nych w Europie między XVI 
| a XIX wiekiem i do wyboru 
mamy tu kilkanaście państw. 
A z dodatkami zawartymi 
w Antologii nawet więcej, przy 
czym każde ma swoje jed- 
nostki i wynalazki. W pakiecie 
poza podstawką są dwa roz- 
szerzenia: Sztuka wojny i Po- 
wrót na wojnę, co łącznie daje 
ponad dwieście misji. Nieźle, 


STREFA PL 


DurnGeon SieGe II 


Polska wersja Dungeon Siege'a Il jest filmowa, 
czyli przetłumaczone są w niej napisy interfejsu, 
wpisy w dzienniku i opisy przedmiotów czy za- 
klęć, ale listę dialogową polski wydawca pazo- 
stawił oryginalną. Szkoda, bo angielskie dialogi 
są bardziej sztuczne niż piersi Pameli. 

Ogólna jakość przektadu stoi na przyzwoitym po- 
zimie, nie ustrzeżono się jednak drobnych, choć 
niestety dość licznych wpadek. Miejscami widać 
było, że polski wydawca nie przeprowadził do- 
kladnych testów tlumaczenia, tatwe do wychwy- 
cenia byłyby wówczas uchybienia wynikające 
z niedopasowania tekstu do sytuacji w grze. Na 
przykład gdy trafiamy do miasta driad, osadzony 


w lochu obok więzień mówi, że najwyraźniej nie 
jesteśmy stąd. W oryginale jesteśmy określeni 
jaka new one, bardziej by więc pasowało stwier- 
dzenie, że jesteśmy tu nowi. W innym miejscu 
słyszymy o zaryglowanej bramie miejskiej, żE za- 
stala ona zapieczętowana. Określenie to w tym 
miejscu nie pasuje, nie mówimy o drzwiach do 
skarbca czy wejściu do podziemi zamkniętym 
magicznymi pieczęciami. W sumie jednak są to 
detale, wychwycone tylko w ramach czepiania 
się dobrego przecież tłumaczenia. 
0 wiele poważniejszym biędem są problemy ze 
znikającym tekstem. Czasami kwestie rozmów- 
ców znikają z ekranu zastąpione przez rozpikse- 
z lowane pola, to samo dzieje 
się z wpisami w dzienniku. 
Problem rozwiązuje przej- 
ście kilku metrów i ponowne 
_ rozpoczęcie rozmowy, jed- 
nak czasami trudno jest już 
= uchwycić sens oryginalnej 
>. wypowiedzi. Instrukcja i pliki 
- pomocy zamieSZCZONE przez 
producenta milczą na temat 
rozwiązania takiego proble- 
_ mu. Kwestie techniczne są 
" niezależne od tlumacza, ale 
ocenę obniżamy, bo oceniamy 
całą polonizację. [txt: poch] 


tylko że trzeba się tymi klima- Ę 
tami mocno kręcić, żeby je 
wszystkie zaliczyć i jeszcze 
mieć z tego radochę. Bo w su- 
mie to jest to zwykły rts ze 
starodawnym wojskiem po- 
dobny w samej walce do Impe- 
rial Glory i jak wszystkie gry 
tego typu po jakimś czasie 
diabelnie nudzi. Ale jak ktoś lu- 
bi, się nie znudzi. 

Ciekawszą ofertą jest Blitz- 
krieg Antologia. To też rts, też 
zawiera podstawkę i dodatki 
i też kosztuje 49,90 złotych. Za to 
inna jest sceneria - zamiast ganiać 
z huzarami za uzbrojoną w muszkie- 
ty piechotą, zwiedzamy pola bitew 
drugiej wojny światowej. Nie zawra- 
camy sobie też głowy gospodarką, 
wynalazkami i tworzeniem armii; 
z tym, co dostajemy na początku, 
musimy wykonać zadanie i cześć. 
Gra nie jest tak realistyczna jak se- 
ria Close Combat, ale i tak znacznie 
lepiej oddaje realia walki z tamtej 
epoki niż inne strategie tego typu. 
Tylko czasem trudno zapanować 
nad chaosem, gdy wojsko nam się 


rozłazi po całej planszy. 


BolLiwG PoInNT: 


Na tę grę polski rynek czekał długo, aż się Wresz- 
cie doczekał. Niestety trudny do zdefiniowania wy- 
dawca polskiej wersji gry (którą niby sprzedaje 
LEM, ale przygotowuje firma SevenM reprezentują- 
ca Atari w Europie, choć na razie nie u nas) nie po- 
pisał się. Polski Boiling Point podobno zawiera 
w sobie obie olbrzymie taty naprawiające większą 
część biędów gry, ale mało się różni od postawo- 
wej wersji. Mamy tu i przenikające się obiekty, 
i przycinającą animację, i debilnych wrogów, i za 
silne bronie. Pełen serwis. Wrodzona nieufność 
nie pozwala mi uwierzyć, że ta wersja 2.0. Tym 
bardziej że żadne tatki nie widzą polskiego Boiling 
Pointa, a powinny zgłaszać konflikt wersji. 
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TXT: MANJAK 


Gwiazdą w tym towarzystwie jest 
Splinter Cell: Pandora Tomorrow, 
choć cena 49,90 wydaje się wciąż 
wygórowana. Od dłuższej chwili na 
rynku jest przecież znacznie lepszy 
Chaos Theory, w dodatku Pandora 
Tomorrow dodawana jest jako gratis 
do niektórych kart graficznych - mo- 
głaby więc być tańsza. Z drugiej stro- 
ny to wciąż świeża rzecz, syci oko 
pysznymi efektami graficznymi, misje 
są ciekawe i w sam raz trudne, żal 
tylko, że Sam Fisher zbyt rzadko mo- 
że popuścić wodze swym kilerskim 
instynktom. Mimo to gra jest świet- 
na, nawet jeśli ciut przykrótka. 


ROAD To HELL 


Polonizacja objęła wyłącznie napisy pojawiające 
się na ekranie, więc niech nie zwiedzie nas ktam- 
liwy napis na pudelku Pełna polska wersja języ- 
kowa. Niezdefiniowany wydawca! Pelna polska 
wersja językowa to nie same napisy, ale również 
glosy postaci! Bez takich ściem, proszę. 
Spolszczenie przygotowana nieźle jak na taki 
ogrom tekstu, czcionki są ładne, a literówki nie- 
liczne. Boli jednak fakt, że gra ewidentnie byla 
zbyt krótko testowana, bo jak inaczej tlumaczyć 
pozostawienie w oknie charakterystyki postaci 
tajemniczego wpisu Za mną! obok umiejętności, 
w których nasz bohater jest zerem. To zupełnie 
bez sensu, podobnie jak fachowe określenie re- 
—= | fularny pojawiające się obok 
Ą| bywalca baru [z angielskiega 
| regular]. Wie podobatz mi się 
też zbytnia swobośz trmz- 
cza, który kazał BZSZEBA ŻE- 
haterowi prestacta się MZY- 
wać w sytaacjaci niczym t- 
go nie uzasatwizyacyci Szul 
tlumaczy każe rz wiej 2 
nie BSITZEŻWE MEÓL Z M 
paista czyczmy: ka przyda m 
te wiaty 1 ram tz pz 
śreńnia pmóiuuzzca szde 
WI. kirg sę we a z 
chować [rt zabóeszj 
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zarabiają w rublach, a oni zarabiają w dolarach. 


TAJEMNICE FIFY 
| Mam pytanie! Czy możecie mi powiedzieć, jak włączyć robienie zwodów 


j prawą gałką pada? Przyznam, że mam z tym problem, a przeczytałem 
| wtekście Swetra, że jest taka możliwość. Z góry THX! 


MPIX 


- _ mPrzede wszystkim musisz Mieć pada z dwoma gałkaMi. A po- 

z | teMm kombinację robisz, poruszając nimi w różne strony po ko- 

NBA [174 PÓ POLSKU: lei, ale nie chcę ich tu wymieniać, bo nie MaMy Miejsca. Raczej 

' ._ polecam lekturę GIER EXTRA o FIFIE (informacja o nich jest 

| Nie kupiłem FIFY 06, ale zajarałem się polską wersją i pomyślałem sobie, w newsach) — baM ba gra jest rozwalona na części. 
| czy jest taka możliwość, żeby Electronic Arts wydało teraz polską wersję 
na przykład NBA Live'a, którego kupuję co roku? Pomyślcie, to by było! 


Kosz po polsku! Co o tym sądzicie? AA: I | NA 1:44:44 CZY NA WOJNĘ? 


m Sądzę, że byłoby super, ale niestety jest to mało prawdopo- 
___dobne, bo FIFA to po Skokach narciarSkich najlepiej sprzedają- 
ca się gra sportowa w Polsce. A NBA Ma o wiele słabsze wyniki. 


Widzieliście nowy kontroler do Nintendo Revolution? Z tymi wszystkimi po- 
kazanymi grami to będzie szok! Czy na pecety jest coś takiego? 
MICHAŁ 5, 


A bo chodzi wyłącznie o kasę... 
m Widzieliśmy, ale... Wiesz co, pokazali reklamę z dziwacznym 
M mac orządzenieM, które - to dla bych, którzy nie wiedzą, o Co cho- 
o BIEGANIU W (4/4 (o) dzi - odczybwje rochy ręki i przekazuje je do konsoli, więc na 
Filmiku koleś walczył przed telewizorem mieczem, markując 
ciosy. No i zrobiło bo na mnie wrażenie, tylko... Cóż. Kboś MUSI 
Czy na peceta jest jakaś gra, w której występowałyby rozmaite dyscypliny na to jeszcze zrobić gry. Bo jeśli wszyścy będą robili standar- 
sportowe, na przykład takie jak rzut dyskiem, oszczepem i nie wiem, mo- dowe gry - a tworzenie takich będzie tańsze - bo kontrolery 
że jakieś biegi? Jeśli tak, to jak się nazywa? | czy moglibyście dołączyć ją do Revolution znajdą miejsce w historii boż obok hełmów VR... No 
do listopadowego wydanie PLAYA? i kolejne pytanie: kto będzie chciał machać Mieczem przez pół 
nocy? Nikt, bo bo męczące. Za to na ryby chętnie z tyM pójdę... 


m Gdyby tylko kogokolwiek w bym krajo oprócz działaczy i rodzin 
zawodników obchodziła lekka atletyka, to chętnie. Ale nie ob- 


chodzi, więc nie. I nie polecaM, niestety, żadnych ostatnich 
gier o bieganiu w kółko. Chyba że z jakimś karabinkiem. SĄD WOJENNY 


Mam zamiar kupić sobie Xboxa i mam w związku z tym pytanie. Ile kosz- 
tuje Xbox jedynka, a ile Xbox 360 i czym się one różnią? 


Która lepsza: Call of Duty 2 czy Brothers in Arms: Earned in Blood? Obsta- 
wiam tę drugą, lepsza grafika, własny oddział i znakomita muzyka. W CoD są 


RADEK tylko fajne misje, a tak to nic ciekawego — wiem, bo grałem w demo. 


BOBIK 


m Cóż, różnią się przede wszystkim ŁyM, że... Xboxa 360 jeSZ- 
cze nie Ma. I prędko nie będzie w Polsce, przynajMniej nie bę- 


m Też grałem w demo Call of Duby Z, a recenzję Brothers in ArMS: 


dzie jego oPicjalnego dystrybutora. Ciężar spadnie na sprze- Earned in Blood MaMy W tYM ńuMmerze — i nie MaM bv żadnych 
dawców sklepowych, więc nie ma Co liczyć na przykład na dużą wątpliwości, że Call of Duby 2 zmiażdży scenę wojenną tak 
promocję. Wersja bez dysko twardego będzie koSzbowała oko- ostro, że nikt bego nie przeżyje. Nowe Brothers in Arms jest po 
ło 1300 złotych. Z bwardzielem — 1700. A normalne Xboxy prośtu zbyt starodawne, w za małej skali i z byloma błędaMi, 
kosztują teraz po 800 złobych. I wciąż są warte swej ceny. że zaMiast z NiemcaMi, walczy się z grą. 


PADIE > 


by BOBY PERU MMABSŚZŻZŹŚZZN aaBOZZOZZ: 


„| WTEDY SIĘ ZROBIŁ TEN 
PRZECIĄG I DONICZKA JAKIMŚ 
CUDEM... 


iPRENUMERATA 


j ć dzi kompu- 
oderwać dziewczynę na gry 

Anya zytałem i sobie myślałem: zapa” 

le mi się nie przydało, bo... to ja 


TROSKA 
O ALEXA 


Mam nadzieję uścisnąć kiedyś 
prawicę osoby, która dała Boiling 
Pointowi 38/ 10. Tak trzymać! 


Daaawno temu pisaliście o tym, je 

terowe. Miałem masę Rirm śaeów 

"iks Ai Jka azosh gracza. Na obozie lęk! = 
i łączyła się ziewczyna, 

o naszych tematach i przyłę : ( „ai 
pda Gd że Need for Speed 2 to lipa w RA ad = 
„a A wkurzyła, że przestaliśmy nawijać dopiero po adi czyeć 
se k Eh ubsRdR nie była Waszą czytelniczką, R teraz już jest. 
noe dk: . | . + ż . ; 
wiamy wspólnie! (A ja liczę na jakieś kolejne rady] 


szego Nh 
Panie) jeden problem bę- 


2PDVTZZA JAJ 
ZZALUTNITNI(e 
Czemu Alex w każdym Celowniku N / ROCZNĄ 
pisze o wieprzkach? Nie żebym nie N RENUMERATĘ 


wyglądało to Na . lubił tych h istot, al 
Najlepiej zacznij ostr EEE j ; ubił tych uroczych istot, ale... y 

Ą zvciem, tak żeby CZUta, HP. ł a D 
AE URZ pawdzona metoda! | | © sma n 7 OSTANIESZ 


Pisaliście, że chudnięcie Alexa to 

efekt zamierzony, kontrolowany | 

i niezwiązany z oszczędnościami. Z LIMITOWANEJ 

Ale bez przesady! Przecież obec- | SERII PLAYA 
| 


ny Alex to jakiś anorektyk! 
V/ KWARTAŁ 


MATEUSZ 
[3 NUMERYJ 
35,/0| ZŁOTYCH 


wanie: kupić dwa dobre i 
W abólne! gry! Albo katowa F.E.A.B.A 


zwarzywszy na technologię jaka wtedy była i morzliwości gry były lepsze 
dlatego że ludzie byli mniej wybredni naprzykład Wolfenstein był szałem 
poniewarz było to cos nowego, morze i jestem wybredny albo nie mam 
racji ale to tyko moje skromne zdanie. 
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| BELKA W OKU 


Mam zastrzeżenia do belki nad 
recenzją Fable'a. Porównywanie 
do Morrowinda, powstałego trzy 
lata temu, nie jest obiektywne. 


Poprostu uwarzam że powinni cos ztwozyc naprawdę dobrego. Wiem ze 
to nie jest łatwe i czasochłone, ale powini trochę się postarać. Mogliby 
stworzyć grę w trakcie gdy by tworzyli inne gry. są rurzne gusty i wiem ze 
na tym zarabiają im szybciej zrobią i dobrze tym szybciej zarobima ale 
mogli by pszy kilku grach posiedzieć trochę. 


/ ROK (12 uumeRów 
+ smycz PLAYAJ 
JIS OU ZŁOTYCH 


PRENUMERATĘ FLAYA 


NNOŻESZ ZAMÓWIĆ 


Piszcie więcej o serii Oblivion, je- 
den reportaż na stronę i trzy zda- 
nia w artykule o E3 to mało jak na 
najlepszego rpg-a pokazu. 

MAKA 5IL 


A Własnie zapomnieł bym proponuje umieścić na plytkah smieszne żeczy 
zdjęcia, flashe, gry, mp3 i filmiki np. nie wiem czy ogladaliscie taki filmik 
z trzema kolesiami kiwajacymi w takt muzyki naet na weselu tak samo 
i wiem ze tam byl Jim carey muzyka leci haadwey. 

JASET 


E-/MAILEFM= 
PRENUMERAA(OPNELSPRIWCER=PE 


Bolesław Brząkalik, żory Anna Krystofiak, Łódź Bartosz Rymkiewicz, Mrągowo 


Przemystaw Ghmielewski, Kędzierzyn-Koźle Radostaw Maziarz, Szczecin Rafal Siwak, Warszawa UWYBRWEG NIEŻWEGCZNIE FU GEZYMNIA 
Irena Giesielska, Drzewica A Diga Mazur, Świnoujście Damian Skotnicki, Łask ZAMÓWIENIA WYSYŁA DO. ZAMAWIAJĄCEGO) 
Sebastian Dembski, Siemianowice Śląskie Krzysztof Mękarski, Kołobrzeg łukasz Studnicki, Stryszów ELNWDNY, BUMUKIET" PRZELEWU/WEPNTY, 
Bożena Eljasik, Zgierz Lucyna Monik, Międzyrzecz Wojciech Wasilewski, Mirsk AI RERUE 3 
Maciej Fedorowicz, Łódź Malgorzata Niedziela, Zielona Góra Marek Wideman, Katowice NE EM ZA ne WU: 
Marcin Galuga, Warszawa Damian Nochowicz, Oborniki Wielkopolskie Marcin Wrona, Ostrowiec Świętokrzyski KOSZTY /WAVIPLLACYJNIE ZWIĄZANE Z DOKO- 
Sławomir Gerlach, Gdynia Paweł Pilarczyk, Tarnawa Dolna Marcin Zaremba, Łącko | WPŁATY. PONIDSI ZAMAWIAJĄCY: 
Marcin Heron, Bytów Joanna Renusz, Władysiawowo Ngnieszka Zaręba, Warszawa A OPS WAEAW 2 każe 


PONWOSI WYDAWCĄ, ZAS W WYPA 
PLARZY: ARCHIWAUWYCH — ZAMAWIAJĄCY: 


Marina Konieczkowicz, Rząska Justyna Rodziewicz, Ryki Przemysław Zbierajewski, Sielec 


*LIGNHEABT TEGACY OF THE CRUSADER: gdy mamy wybrać skarb ze skrzynki, wciskamy s) zapisuj jąc stań gry. JP 
skarb nam się nie podoba, wczytujemy grę i otwieramy skrzynkę jeszcze raz. | jeszcze raz. | jeszcze... Aż do skutku. 


BLUUURATNE Z 


Wchodzimy do menu kodów i wpisujemy w nim poniższe tajne kody 


W menu tworzenia zawodnika jako imię wpisujemy (z dużymi 
literami i spacją]. Stworzony gracz ma 99 punktów każdej umiejętności! 


Włączenie kodów 


Nieśmiertelność 
Wszystkie moce 

(po skończeniu gry) 
Uzdrowienie 
Nieśmiertelność 

i nieskończony rage 
Pełny pasek Bloodlust 
Nieskończona amunicja 


ORO ERO NAK MOZŁAKNEDANGIO0D 


Tworzymy profil o nazwie . Teraz od początku | 
mamy dostęp do wszystkich misji, bonusów i ułatwień. 7 te: 
4 


W opcjach folderów Windows włączamy Pokaż ukryte pli- ś* A r<AA E 
| ki i foldery. Dowolnym edytorem tekstu, na przy- zę "NY Lepsze rozczłonkowanie 
| kład Notatnikiem, otwieramy plik EiB.ini „__. se NV SP Wszystkie combosy 
| w folderze wybranego profilu w katalo- 7 z 4 ęe s Wszystkie tryby strzału 
| gu z grą. Odnajdujemy linię Consolekey=0 i za- a Zamrożenie wrogów 

stępujemy ją linijką , Potem 4 /; wi Zamrożenie czasu 

znajdujemy linię bEnableDebugConsoleAndMe- Wybór poziomu 
nu=False i zastępujemy ją wpisem f. 7 w nii filmy __ 

. Od tej chwili podczas / 7% ra Rayne z końca gry 
gry w profilu, w którego folderze modyfikowaliśmy plik Ś Nowe wdzianka 

EiB.ini, po wciśnięciu klawisza — pojawia się okno po- Boć pes" Pokaz zdjęć 

niższych kodów. Potwierdzamy je klawiszem 7. k1 


PE 


Wszystkie bronie 
WEEEWEMCEH 
Tryb starego filmu 
Latanie i przenikanie przez ściany 
Wyłączenie latania i przenikania 
NWEWCZEJN Se 

Wyłączenie niewidzialności 
Wrogowie nas nie słyszą 
Wrogowie nas słyszą 


ih 


| NGA LIVE OG 


Wklepujemy poniższe kody i nasi koszykarze dostają nowe buty. 


) | r j | | 1) 
j Adidas A3 Garnett 3 AELLH 
| Carter 3 : 
| Wszystkie buty Jordana Podczas gry wciskamy klawisz rozmowy. Gdy gra się zatrzymuje, wpisujemy 
| poniższe kody i zatwierdzamy je 


NEWCZE NOS 
Nieśmiertelność 


KOMUNA BULAEO Z AROWYOMENARUER 


W menu gry podświetlamy opcję Trail By Trucking i i wciskamy klawisz w. Po- 
jawia się menu kodów, w które wpisujemy poniższe hasta 


Nieśmiertelność 

Wszystkie misje 

115 000 dolarów 

Wszystkie obrazki 

Wszystkie mosty 

Opłacenie następnego sędziego 
Więcej kierowców na drodze 
Więcej policji 

Wyłączenie policji 


TOPHITY 


NOWOŚCI 


CLUBBING 


HOT GIRLS 


REAL 
POLI MONO _ MUSIC 


k 


PLOTKI, NOWINKI, INFORMAHNE 


POLI _ MONO (o 


| 4 ł A a A le magaz Ą 
p SZM i 3 NACZYNIE LOWANIUCH 
ig uture Taxi = RER "5IR=H= FW" 
SS= Dostępne dla telefonów Kod: AHNJO767 Kod; AHNJO770 h szczegóły w PIEPRZU! 
posiadających możliwość pod nr 72950 (2,442) | pod nr 7295! r 7295 dz 


odtwarzania TRUE TONE i REAL MUSIC. Na, Nd, Nó 
(obsługujących formaty mp3 lub amr) 


LU 


j locz dziecka I 


oałeta 


rr sk reg 


wa AEIODK6 


Kotek AHNU0067 
kum  // AHNUO06G 
Słoń AHNU0073 
Sonm 0 AHNUOO74 
Stłuczona szyba AHNU0075 


Świnia AHNU0077 


O t wojeni hi NIE? 
opa A ANIE 


interkom AHNU5022 
U AHNUS055 


POLI MONO 


www.papla.pl 
-FLL wap.papla.pl 


wyślij SMS otreściANIA Wyślij SMS o treści JUSTYNA 
pod nr 7255 lub zadzwoń pod nr *72552 pod nr 7255 lub zadzwoń pod nr *72552 


Koszt nołaczenia na 42552 2zł/min (2/04) z WATJ a SMS na 925510: Zzł (2,44 ZVAFI 


Pięćdziesiąt lat temu wróżono powo- 
dzenie samochodom z napędem ato- 
mowym. Kilka lat później nikt nie prze- 
widywał, że banalna gra w tenisa sy- 
mulowana na ekranie potężnego kom- 
putera mainframe da początek gałęzi 


widać, że nowy produkt jest tak nie- 
przydatny lub zawodny, że nikt go nie 
kupi. Zastanawiamy się wtedy, o czym 
myśleli odpowiedzialni za jego wprowa- 
dzenie menedżerowie. Na przykładzie 
czterech produktów, które do udanych 
nie należą, sprawdźmy, jakie były przy- 
czyny ich rynkowej klapy i czy mają 
szansę na reaktywację. [txt: pooh] 


Dobry pomyst wcale nie gwarantuje 


miały zrewolucjonizować świat qier. 
ale go nie zmieniły. Z winy człowieka 


pęt RO ZA 


rozrywki wartej miliardy dolarów. Roz- 
wój techniki bywa nieprzewidywalny. 
Czasem jednak nawet w dniu premiery 


Wirtualne hetmy: uraz kręgostupa w komplecie 


| 
| 
sprzedaży. Oto wynalazki, które 
| 
| 


Pomysł: sztuczny świat dookoła głowy 
Przyczyny porażki: marny, rozmazany obraz, przyprawiające 
o ból głowy i nudności użytkowanie, mały wybór gier 


Historia 
Wszyscy na nie czekali. W końcu każdy chciałby założyć 
na głowę kask, dzięki któremu przeniósłby się do wnę- 
trza swej ulubionej gry, prawda? Nieprawda. Kaski 
znikły z rynku, gdy tylko się na nim pojawiły. 
Pierwsze modele prezentowano w sensacyjnej 
atmosferze. W końcu było to nieprawdopo- 
dobne cudo techniki. Nie dość, że re- 
alizowało odwieczne marzenie 
o zanurzeniu się w sztucznym 
świecie, to jeszcze korzystało 
z egzotycznych wówczas wy- 
świetlaczy LCD, a w nazwach po- 
jawiał się modny skrót VR. Co 
prawda wyświetlacze były malut- 
kie, a rzeczywistość mało wirtu- 
_ alna, ale w świecie dominujących 


się średnio i wkrótce praktycznie znikły z rynku. Powód jest oczywisty dla 
każdego, kto kiedykolwiek próbował z nich skorzystać. By- 

ły ciężkie i koszmarnie niewygodne. Wyświetlany ob-- 

raz, choć przestrzenny, miał małą rozdzielczość 

i migotał. Ówczesne karty graficzne i małe wy- 

świetlacze nie były w stanie zapewnić wy- 

raźnej grafiki. W efekcie rozczarowani 

klienci z zawrotami głowy i bólem oczu - 

ściągali z głów piekielny wynalazek, ża- 

łując wyrzuconych tysięcy dolarów. 


Szanse na reaktywację 
Niewielkie. Choć w tej chwili dałoby 
się stworzyć hełm VR o dużo lep-- 
szych parametrach niż te sprzed 
lat, to zapotrzebowanie na takie wy- 
nalazki jest małe. | tak nie pozwalają 
zanurzyć się w grze, a są męczące 
w użyciu. Lepiej już rysuje się per-_ 
spektywa (nomen omen] trójwymia- 
rowych monitorów, ale dopiero 


rze pozwolą stwierdzić, czy to 


Kafelki PowerVWR: nowsze gorsze niż starsze 


Pomysł: wielkie oszczędności na sprytnym tworzeniu grafiki 
Przyczyny porażki: opóźnienie premiery, fatalne sterowniki 


Historia 

Słyszeliście o kartach PowerVR 250? Albo chociaż o Kyro? A zapowiada- 
ły się pięknie... Ich narodziny obwieszczono na targach CeBit 1999, ra- 
zem z Voodoo3 i TNT2. Miały być nowoczesne i wydajne dzięki nowator- 
skiej technice tworzenia trójwymiarowej sceny - Hidden Surface Remo- 
val. W skrócie - inne karty podczas tworzenia obrazu obrabiały wszyst- 
kie elementy sceny, nawet te niewidoczne. Zajmowało to dużo mocy 
obliczeniowej. Spece od PowerVR chcieli podzielić ekran na prostokąci- 
ki, w każdym sprawdzić, które fragmenty figur będą widoczne i tylko je 
przetworzyć. Jeśli zza drzwi wystawałaby łapa potwora, to tylko ona była- 
by generowana, reszta ciała czekałaby na zmianę położenia kamery. 
Pomysł był świetny, ale wykonanie wołało o pomstę do nieba. Premiera by- 
ła jesienią 1999, tuż przed pojawieniem się jednego z najbardziej przeło- 


_ mowych układów — GeForce'a 256. W dodatku kartę sprzedawano ze 


dE 


_ spapranymi sterownikami. Tuż po premierze osiągała połowę wydajności 


modeli NVIDII czy 3dfx i to w niższych rozdzielczościach. Kolejne wersje 


Szanse na reaktywację i 
W lipcu tego roku PowerVR pokazał rodzinę układów SGX z zegarem 
200 MHz, przetwarzającą do 1,2 miliarda pikseli na sekundę. Najmniej. 
szy układ będzie miał rdzeń o wielkości dwóch milimetrów kwadratowych 
W porównaniu z kartami ATI i NVIDII nie robi to wrażenia, ale SGX prze- 
znaczony jest do palmtopów i telefonów komórkowych 
i ma tam mieć jakość dużych konsol. Mo 

gą dać radę. ; 


_ PowerVR 250 - modele Kyro — też były wolne i szybko znikły zrynku. _ — - 


| 


tnie jeden z producentów sprzętu wpadł 


wciska 


Pomysł: każdy kupi telefon z konsolą 
ani fajny telefon, ani dobra konsola 


Historia 

Pomysł wydawał się całkiem logiczny, wręcz oczywisty. Skoro każdy dzie- 
ciak ma komórkę i marzy o przenośnej konsoli, to cóż może być bardziej 
sensownego niż połączenie obu tych gadżetów w jedno urządzenie? Oka- 
zuje się, że zdecydowanie lepiej pozostawić je takimi, jakie są. A przynaj- 
mniej nie zabierać się do tego w stylu Nokii. Założenia były następujące: 
konsola powinna być wydajna, wygodna w obsłudze i dobrze oprogramo- 
wana, to samo tyczy się telefonu. Tymczasem jedyną zaletą N-Gage 'a jest 
w miarę szybkie działanie. Reszta to niestety wpisy do książki skarg 
i wniosków. Trafiła tam chociażby błyskawicznie zużywająca się bateria, 
niewygodne przyciski, konieczność wyłączania konsoli przy wymianie gry 
jak i doprawdy genialny pomysł, żeby podczas rozmowy trzymać konsolo- 
fon przyłożony do ucha bokiem. Przyznam, że na takie koncepty sam bym 
nie wpadł, nawet gdyby Nokia zapłaciła mi za opracowanie metod dręcze- 
nia klientów. Jak widać, etap betatestów potrafią olać nie tylko producen- 
ci oprogramowania. A przecież każdy rozgarnięty nastolatek powiedział- 
by, że marna kosolka i taki sobie telefon w jednym wcale nie stworzą 


Pomysł: monopol na szybkie pamięci 
zabójczo tańsza konkurencja 


Historia 

Pięć lat temu, jesienią roku 2000 Intel zaprezentował swoje najnowsze 
dziecko, model Pentium 4. Jak każda nowość kosztował majątek, za wer- 
sję 1,5 GHz trzeba było zapłacić sześć tysięcy złotych. Do tego jednak 
klienci byli przyzwyczajeni, w końcu wiadomo, że nowinki kosztują krocie. 
Szokowała za to cena dedykowanych pamięci firmy Rambus. Moduł 
256 MB RDRAM kosztował wówczas ponad 4000 złotych. Tak jest, 
czterdzieści szeleszczących setek za jedyne ćwierć giga. Rambusowi 
trzeba oddać sprawiedliwość, układy te były rzeczywiście bardzo szybkie, 
a w ciągu następnego roku ich cena zaczęła spadać. Wciąż utrzymywała 


przeboju. Co 

prawda wkrótce 

przedstawiono odświe- 

żony model QD, w którym wyeli- 

minowano te wady, jednak fatalnego 

pierwszego wrażenia już nie udało się zatrzeć. Projekt dobiła marna ofer- 
ta gier, obecnie przecenione konsole dogorywają na wyprzedażach, ale 
Nokia nie składa jeszcze broni i wciąż chce poprawiać swą konsolkę. 


Szanse na reaktywację 

Kolejne próby łączenia telefonu z czymkolwiek innym, czy był to palmtop, 
konsola albo zegarek, wyraźnie dowiodły, że ludzie wcale nie szukają roz- 
wiązań typu dziesięć w jednym, a jedynym przydatnym wielofunkcyjnym 
urządzeniem jest szwajcarski scyzoryk. Sensowne jest jedynie dołącza- 
nie kilku gier do zwykłych telefonów z opcją ściągnięcia nowych za roz- 
sądną cenę, a nie ryzykowne wkraczanie na nowe terytorium, na którym 


REWON 


Pamięć drogich monopoli: chciwy t dwa razy traci 


się jednak na poziomie od dwóch do pięciu razy wyższym niż równie za- 
awansowanych konkurencyjnych modułów DDR. 

W normalnym świecie klienci olaliby tych zdzierców i kupili produkty kon- 
kurencji. Niestety, Rambus potrafił doskonale zabezpieczyć swoje intere- 
sy i podpisał z Intelem umowę, na mocy której wytwórca procesorów 
produkował tylko i wyłącznie płyty główne z gniazdami, do których paso- 
wały układy RDRAM. To tak, jakby producent samochodów sprzedawał 
model z wlewem paliwa dostosowanym do nalewaków z jednej tylko sieci 
stacji benzynowych. Nic dziwnego, że początkowo sprzedaż czwartej wer- 
sji Pentiuma kulała. Wzrosła dopiero w połowie 2001 roku - po wejściu 
na rynek płyt głównych zgodnych z DDR, a firmowanych przez konkuren- 
tów Intela. Pamięci RDRAM na licencji Rambusa wytwarzali przez jeszcze 
jakiś czas inni producenci, po czym zupełnie znikły one z pecetów. 


7Y Szanse na reaktywację 

ź Mimo że Rambus praktycznie nie istnieje na rynku detalicz- 
nym, firma ma się całkiem nieźle. Swoje produkty sprzeda- 
je wielkim korporacjom integrującym je w najrozmaitszych 
produktach. Pamięci RDRAM znajdują się w konsolach 
PlayStation 2, zaś dzięki współpracy z Toshibą i Sony proce- 
sor Cell oraz całą PlayStation 3 wyposażono w magistralę 
danych i pamięć firmowaną także przez Rambusa. 


Gigant też cztowiek i może się mylić 


Jak widać, głupie wpadki albo całkowicie chybione pomysły zdarzają 
się nawet w wielkich korporacjach wydających miliony na badania 
rynku i działy rozwoju — jak wszyscy ludzie, ich wizjonerzy się mylą. 
Na szczęście te straty to zysk dla nas wszystkich. W końcu na tych 
porażkach uczą się konkurenci, którzy dwa razy się zastanowią, za- 
nim wypuszczą absurdalnie niedopracowany telefon, hełm dla gra- 
czy wbijający głowę w kręgosłup czy koszmarnie drogą pamięć mo- 
nopolizującą nowy model procesora. Współczuć można tylko klien- 
tom, którzy dali się nabrać i żałują teraz wydanych pieniędzy. Choć 
oni zapewne już wiedzą, że w przyszłości nie powinni się spieszyć 
i dwa razy obejrzeć potencjalne cudo przed udaniem się do kasy. 


Producenci pecetów nie są skorzy do eksperymentów 
z oryginalnym sprzętem, co wynika ze specyfiki rynku: 
nie mają gwarancji, że ktoś im dostarczy program. 
Dlatego nie robią na przykład tego co konsolowi gi- 
ganci. Nintendo na przykład zapowiedziało do swo- 

jej nowej konsoli Revolution... żyroskopowy kontro- 

ler (na zdjęciu obok), który będzie odczytywał ru- 

chy rąk i pozwoli na przykład na bardzo reali- 
styczną walkę mieczem, strzelanie do przeciw- 

ników czy symulowanie chodzenia z latarką. 

No, ale oni sami sobie na to zrobią gry. 


KOMIKS 


- dziecięcym poziomie rozwoju psychiki | 


NY MAŁE. „PODŁE NIEKDZIĘZZNE 


R UWĘĘZIENIE SUPER 8B3ITA ALPHA I DON IKOJOTA i. 
SBB" pRZEZ PEŁNEGO DOBRYCH CHĘCI, CHOCIAŻ NIEZBYT + sA | astey Byotaiepiytyć 
ROZGARNIĘTEGO ROBACZKA DAŁO IM OKAZJĘ DO LYOUDOWAŁEMI ŻGINIEIE MARNUĘ 
Fam. REFLEKSJI NAD PRZYJAŹNIĄ I ROLĄ POŚWIĘCENIA W JEJ 
g |. PIELĘGNOWANIU. UJAWNIENIE PRZEZ 8EBNA JEGO 
PROMIENIA DOPROWADZIŁO TEŻ DO PEŁNEJ NAPIĘCIA 


dziu CENY RODZINNEJ MIĘDZY NIM A DON KOJOTEM 


DIACZEGO NIE UŻYŁEĆ ŚLIOJED MOCY WZEŚNIEJ! 
NIE PŁoGY NAS TUTAJ, A KĄKTo ŚRNCHo NIE: 

GŁĄKAŁO 5IĘ SAMOTNIE. Po HEJĄTEXASIE ! 
NAPRAW 5407 BŁĄD ! RATUJ NA5, GOLIE !!! 


ALE TEN ŁoBACZEK | 
UCALE GPoŹNIE NIE 
NYGLĄDA. PUSZCZĘ 
M HU OŚTEZEGACZĄ. 


PADŁ !CHVGA ŻĘ MYKMAt... PANIĄ 
WER || 
frAk SEGA. JAJ | | 


WIDZIAŁEM JUŻ KIEDYŚ RTAL SERGĄ. 
H PŁYTKIEJ poDZIE PRĄPIEŻNY ŚLIMAIK 
PoLouĄŁ NĄ MAŁŻĄ. PoDEHoDZIŁ TĄK 

DŁUGO, A KAŁŻ PAŁ SIĘ TAK BARDZO, 
ŻE Li KOŃCU JEGO SERZE NIE WYROBIŁD | 


WIEŻŻ, ŻE W CZEPKU 


OlZYŚLIE NIE MA (o POPÓWNIUAĆ. Si iaARZAA 


TAN TYCA $KORUPKĄ TUTĄD WIELKI 
INFANTYLNY PoGĄ/, KTÓRY NRŻEŚZCZY 
1 KRWAWI... 


dvdzr 


Hawk logo is a trademark owned by Hawk, Inc. Los Angeles, California 
Manta is the exclusive distributor for Hawk, Inc. Products in Europe 


fab") Wypali 


Na pewno! 


>- parametry techniczne dorównujące 
specjalistycznym płytom Audio, służącym do 
nagrywania wysokiej jakości dźwięku 
>- doskonałej jakości folia srebrna jako nośnik właściwy 
> najtrwalsza, spośród dostępnych na rynku 
nośników, warstwa serigraficzna (wierzchni nadruk 
i ochrona właściwego nośnika foliowego przed 
uszkodzeniami mechanicznymi) 
>- doskonałe wyważenie 
>- 56 i 48-krotna prędkość nagrywania CD-R 


CD-R DVD-R DVD+R 


w kopercie w kopercie w kopercie 


EJ ni ż =" 
Szukaj w sklepach Free" 
Pojemność: 700 Mb +0,1 © Czas nagrywania: 80 min © Średnica dysku: 120 mm +0,1 


Średnica otworu: 15 mm * Grubość: 1,2 mm * Średnica powierzchni nagrywania: 44,7 mm — 118 mm 


na terenie całego kraju! Materiał nośnika: poliwęglan * Warstwa zapisu: ftalocyjanina * Warstwa odblaskowa: srebro 


Warstwa ochronna: lakier pochłaniający prom. UV © Procent odbicia: >65% 


POEUCACEJCZCAWSWCWCHA DVD+R 8 DVD-R Hawk Specyfikacja: 


www.ultima.pl, e-mail: adamQultima.pl Pojemność: 4,7 Gb * Czas nagrywania: 120 min © Predkość nagrywania: x4 © Zgodne ze spec: DVD+R 2.0 
tel. (22) 654-60-43 Długość fali prom. lasera: 650 nm % Średnica dysku: 120 mm +0,1 * Średnica otworu: 15 mm 
Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: MANTA Multimedia Sp. z 0.0. Grubość: 1,2 mm +0,3/ -0,06 mm Format nagrywania: Data (DVD+ROM), Video (DVD+Video), Audio (DVD+Audio) 
| Średnica powierzchni nagrywania: 48mm 116 + 0,05 mm * Materiał nośnika: poliwęglan 
ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03 876 Warszawa Warstwa zapisu: ftalocyjanina * Warstwa odblaskowa: srebro * Procent odbicia: 45-85% % Żywotność: 100 lat 
kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 Kompatybilność: Plextor, Asus, Pioneer, Toshiba, Sony, Teac, TDK, Nec, LiteOn i inne nagrywarki DVD+R/RW 


e-mail: mantaQ©manta.com.pl, www.manta.com.pl Warstwa ochronna: lakier pochłaniający promieniowanie UV 


najlepszą 


Księżycowa obroną 


w Earth 2160 


| | zasiedłony po 
| zniszczeniu 
Liemi 


rozkiad na zdrobniale 
czynniki Aleksandra 


REGULAMIN 
KONKURSU 


Uwaga! Hasło wysyłamy SMS-em! 


* Litery w ponumerowanych polach krzyżówki układają się 
w hasło. Dla czytelników, którzy odkryją rozwiązanie, 
- uruchomiliśmy numer, pod który należy przesłać hasło 
krysia | wysłać SMS o treści PLAY (odstęp) 


| HASŁO pod numer 7292 (usługa dostępna we wszyst | 
_kich = - Era, Heyah, Idea, Plus). Nie należy używać 
ą osie 


« | czołg najmniejsza 
'| z pierwszej porcja 
| wojny energii 


na przykład 
husky, pitbuli 
albo pers 


jowbej znaków, a jeśli hasło składa się z kilku wyrazów, 

ie. Gdyby hasło krzyżówki brzmiało na 

bęofżęczy i poprze. SMS wyglądałby tak: 

Ą LODY. Koszt wysłania jednego SMS-a to 
ya + VAT, czyli 2,44 złote z VAT-em. 

* Nagrody otrzyma 100 osób, które zostaną wylosowane 

/ spośród wszystkich uczestników, bt oj SMSy | 
z prawidłowymi rozwiązaniami krzyżówki PLA! 

* Uczestnikami konkursu PLAYA mogą być śwshay pełnolet- 

nie, a także osoby niepełnoletnie pod warunkiem uzyska: 

- nia zgody | „Uczestnictwo w w konkursie od rodziców bądź 

|. prawnych opiekunów. | 

* Konkurs trwa do momentu ksżania się w kioskach 

-_ PLAYA 12/2005, to znaczy do 17 listopada 2005. j 

| * Rozwiązanie krzyżówki wraz z listą nagrodzonych Uczest- 

ników pefwisodęp diec ki w PLAYU 1/2006. 
e Rep ora 5 Pesgękwe Gwatwę gi w a 30 dni. 


gatunek 
wierzby 


odmiana 
buddyzmu 


ośrodek 
dyspozycyjny 
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dłestanych tekstów, nie odpowiada za treść za- 
mieszczonych reklam i ogloszeń. 


pe 


Zabroniona jest bezumowna sprzedaż czasopi- 
sma po cenie niższej od ceny detalicznej usta- 
lonej przez wydawcę. Sprzedaż numerów aktu- 
alnych i archiwalnych po innej cenie jest niele- 
galna i grozi odpowiedzialnością karną. 


EJIOKEZWZACKEJA REGGAE NAN WYŚLIJ SMS-A NA NUMER 7128, AW TREŚCI WPISZ. CO MARKA MODEL | 
DOES KONECZNEYCJEJ KAENOŚC GE GO NOKIA 3310). 


/ BT2478317EK2 22 | | BT2222695EK2 ( BT1587296EK2 | DZWONKI(O ODGŁOSY. V/NR/Z428) 


TERAŻ MOŻESZ KOLO NOKIA, SIEMENS, SONY ERICSSON, MOTOROLA, SAGEM, (z obsługą MP3, AWB, AMR lub WAV) 


[POJAWI SIĘ ON W WEJSCU WPSAN PRZEZ NAS PRZYKŁADOWYCH SŁU i Baczność: Spocznij! (M) TT2248361EK2 Kochanie dzwonię do Ciebie (K) TT2304320EK2 l, ż TT2304369EK2 8 
„Na SWRNANI ERTQ8 + SZ NUMER OBRAZKA TEKST (NP. maa | epęjianepiwi TT2248329EK2" Lubię Cęi Naprawdę (M) 1T2248359EK2 S i) 1T2304370EK2 
ź ADKĘ WAP, ZKTÓRĄ NALEŻY Śl CZYĆ| POBRAĆ [Ę Drn. dryn. Hej telefoni (M) TT2248340EK2 En momencik? (K) 1T2304343EK2 : ć 112248365EK2 
wę Arne: 2 Ę POŁĄĆ | Hejucake nie musszodberać(K) — TT2304313EK2 — Ochi Taki Wspaniale (K) TT2304364EK2 TT2304308EK2 
APETĘJEŚU C+ AĆ OBRAZEKINNEJ OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU M Jeronachope jo sam dzwonia(M) _ TT2304365EK2 — Odbierz kiedy dzwonię (K) 1T2304331EK2 _Toja Twój PAS TT2248360EK2 
ADRESATANU Kochanie dzwonię do Ciebie (X) _ TT2304320EK2 — Odbierz Kotku!(K) 1T2304347EK2 nadchodzi! (M) TT2248373EK2 | 


Kochanie to ja, Twoja żona (K) TT2304322EK2 — Proszę odebrać telefon (K) TT2304361EK2 Wie dosaleś SMSa (K) T1T2304378EK2 | 


1 WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, A W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA (NP, TT808452EK2). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP. Z KTÓRĄ 
NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ DZWONEK. ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER 
mężczyzny 
i 
| 


DZWONKA ( NP. +4360X600600: TTOORAGZEKCZ, (K) - głos kobiety, (M) - głos 


| GRYNAUA M7SZEJĘ 
| SOVIET SPY 


0-708-977:678 ; i | Ź TTP Te 
lub z kemórki 7428 * ? ; ; | ą 


$MS 0 treści na numer 


DZWOWKIE |  JV1310EK2 | BFUNRCZ 


NOKIA,SC „SE,SC6, NOKIA,SC,SE,MT7,SAM, NOKIA,SE,MV,S65, NOKIA, S SAM, MV, NOKIA „ŚĆ,SE SEM „MV, 
„I RNB PT2512885EK2 T2514864EK2 565, ŚC65, SAG MV,SC6,S65,8AG,5C65 SCE5,SAGĆ SC6,865,SC65 SCG. ,865,SCE5 
A Wszystko To Bo Ciebie Kocham PT658341EK2 


T389387EK2 
All The Way PT2514641EK2 T2514856EK2 
A8s Up PT2502018EK2 T2502065EK2 
Axel (Elephunk!) PT2493689EK2 T2493734EK2 
Bananza (Belly Dancer) PT2514637EK2 T2514802EK2 
Bo Mam Ciębie (Sumptuastic) PT2514770EK2 T2514800EK2 
Bo To.Co Dla Mnie PT2505239EK2 T2505395EK2 
Chcę Tu Zostać PT1398286EK2 T1398258EK2 
Dare PT2505226EK2 T2507429EK2 
ski Cha GEE ERIE RENEE. A R i i 
redms 14769EK2 14892EK2 3 'K2 | | 
Eve) Single Day IZRIARACECZ JV9B4EK2 | | JV786EK2 JV940EK2 JV1298EK2 | 


T2514855EK2 j | = Amd - maj 
Jesteś Szałona (Boys) PT1483774EK2 T1483743EK2 NOKIA,SC,SE,MT7, NOKIA, NOKIA NOKIA,SC, NOKIA,MV,SE NOKIA,SC,SE,SAM, 
Keen On Disco PT2514644EK2 


T2514867EK2 SAM,MV,SC6,565,5C65 SE,MV,S65 SE,MV,S65,SAG MV,SC6,565,8C65. 
Kto Dogoni Psa (Mleko) PT2248679EK2 T2255387EK2 e 
La Camisa Negra PT2514767EK2 T2514799EK2 SPRAWDŹ CO MOŻESZ POBRAĆ NA SWÓJ TELEFON: 
Liga Mistrzów PT2003325EK2 T2008490EK2 NOKIA: NOKIA (2650,3100,3200.3510i,3650.3860,5100,5140,8020,6100,6200,6220.6230.6600.6610.66101.6800,6820,7200,7210,7250,7650), SE: SONY ERICSSON 
Lon PT2246848EK2 T2247949EK2 (K500, K508i, T610.630), MV: MOTOROLA (v300 V500,V525.V600,V80).SAM: SAMSUNG (C100.C110,X100,X600), SC: SIEMENS (A65,M55 S55.5L55). SC6: SIEMENS 
Lae Me? Asi Me? RARZEA SAEK2 T2337611EK2 (©80,MC60). 865: SIEMENS (CX85,CXT65,CXV65,M65,S85,SK65), SC65: SIEMENS (C65,CT65,SL65), MT7: MOTOROLA (T720i,7722)), SAG: SAGEM MY X5-2 
jak Miło: 


T1167937EK2 
M WYŚLIJ SVS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER GRY (NP. JV97EKZ) (NAJPIERW SPRAWDŹ, CZY TA GRA JEST PRZEZNACZONA 
AE: PESTEK WYWAR NA TWÓJ MODEL TELEFONU). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ GRĘ, ABY WYSŁAĆ 
Mana ZAZORBZE KZ GRĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA NUMER GRY (NP. +4860X600600: JV97EK2) 


T2479907EK2 
Materialna Dziwka (Peja) PT1576522EK2 T1678089EK2 
Miałeś Być PT2296025EK2 T2296795EK2 
Moja panienka (Lerek) PT2410468EK2 


T2410477EK2 ; 
MTV, Robal PT1370510EK2 T1370513EK2 4 1228 


Niech mówią, że to nie jest miłość PT2505237EK2 T2505391EK2 
Pon De Replay PT2505240EK2 T2505398EK2 z SR SAMSUNG, M SONY ERICSSON, MOTOROLA 


Powiedz czy Ty wiesz PT2512869EK2 PESEALTE zac | :| [e ogąfkiąunć [ BU: z r ama] E psią | 
m = > wo | bezl [s 
T1 774288EK2 i 2 e WEFŚCIIELAO 4) I i , pysiak | Ciebie j |? D: 


Przez Chwilę (Nowator) PT2512858EK2 
Pszczółka Maja (Akcent) PT1767115EK2 fi 
T931538EK2 1.2256748EK2 = „L2282880EK2 11168170EK2. L1198824EK2 EGRIEC 
T2514876EK2 ŁO Że Jak zg, Myzlfę] k 
T1650652EK2 chi ŻYWY y tylko” c | (00) 
T2348303EK2 Komórki pb tyb ZW 6 GR [T SP 


Różowa Pantera PT657679EK2 

Since U Been Gone PT2514768EK2 
T2286116EK2 L1071 157EK2 
T2505392EK2 | 8 ki [i 


Straciłaś Cnotę (Toples) PT1643925EK2 
T2514883EK2 


Tańczyć Chcę PT2337418EK2 
W Dyskotece (Mega Dance) PT2276435EK2 
T2479904EK2 "Tobie. 7 7+ Żpug | deturujesz mię przy 


T2410478EK2 t2 [i :K2 12517110EK2. L2125672EK2 
T2514869EK2 LE ZWięs 

T2502064EK2 
T2416405EK2 


GZUZIUNANZOIKOAIIOd 


Wake Me Up When September Ends PT2505231EK2 
We'll Be Burnin PT2514772EK2 
What's in it for me PT2479882EK2 
Wyginam Śmiało Ciało PT2410472EK2 
You re Beautiful PT2514645EK2 
Z Głębi Duszy PT2502020EK2 
Znak Pokoju PT2416023EK2 


ABY ZAMÓWIĆ DZWONEK POLIFONICZNY L2516865EK2 „61 1139EK2 
WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, A W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA (NP. PT808452EK2).DLA 
PREMY 


OGN3S 'dHVHS 91 WIDV$ 'SdrHHd DNNSWYS 'NOSSJRAR ANOS VTOHOŁOW 'SNAWIIS TBLVOTV 'VIHON 


TELEFONÓW SAMSUNG (N600, N620, T100, T700, V100) ZAMIAST" PT" WPISZ"SA", 
(NP. SA808452EK2) W ODPOWIEDZI | OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SI lĘ E 
POŁĄCZYĆ I POBRAĆ DZWONEK. ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER o 3TT4EK2 
TELEFONU ADRESATA.NUMER DZWONKA (NP. +4860X600600:PT808452EK2) 

ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER 
DZWONKA (NP. +4860X600600:PT808452EK2) 


ABY ZAMÓWIĆ DZWONEK MONOFONICZNY 
ż NOKIA: WPISZ NUMER SPOD OBRAZKA NP. L815560EK2 ERICSSON: ZAMIAST 'L' WPISZ'I' NP. 1815660EK2 
„Mórydcjzdi w yizdEtezoraSU rg arry oE o kde orc NOKIA WYGASZACZ: ZAMAST "1" WPISZ NP. V815660EK2 SONY ERICSSON. ZAMIAST "L' WPISZ!" NP. 1815660EK2 


SONY ERICSSON W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA (NP. T1213662EK2), SIEMENSA tg wa w 
ZAMIAST "T" WPISZ "J"(NP. J1213662EK2), DLA MOTOROLI ZAMIAST "T" WPISZ "H", | Ema ZZ" NP D815660EK2 MOTOROLA: ZAMIAST "L" WPISZ "MTL" NP, MTŁ815660EK2 | 


| 

i 
36621 |EMA ZAMIAST "T" WPISZ "GM", (NP. GM1213662EK2). ABY WYSŁAĆ 

ADNE | EECBEWIREECI = NUMER TELEFONU ASA NONE DZWONKA WYŚLIJ Z NA Ue pd 7228, A OBRAZKA (NP. L815660EK2). JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK INNEJ OSOBIE, | 


(NP +4860X600600: 'T12136622EK2). $ EFON OBRAZKA (NP. +4860X600600:L.815660EK2) | 


Ra SURE AE TE OE TOD EO 


KOLOROWE ETARETV/NRZZ! Li NOKIA, SONY ERICSSON, MOTOROLA, SIEMENS, SAGEM, ALCATEL, 
MITSUBISH|, SAMSUNG, PANASONIC, PHILIPS, LG, SHARP, SENDO 
=] a 


A.W.DZIÓB. 
CHCEAŃZ DOSTAC, 


B2450603EK2 B2518580EK2_ 70927E 2 9 641E. B2477255EK2 || B2489905EK2 || B2430523EK2 | 2 B2293463EK2 


4 = zzzzzzzę. 
„* 
kC Lo orange 


B2518525EK2 B2518702EK2 || B2489917EK2 || B1263668EK2 || B2450338EK2 | _B2257195EK2 B2490008EK2 | B2460210EK2_| Ric B2466282EK2 


| | 0% 
B2477244EK2 | _B2490444EK2 | B2450392EK2 B2426455EK2 B2410618EK2 || B2368585EK2 || B2257473EK2 _B2332783EK2 B1269248EK2 | B2406592EK2 B2364807EK2 f B2411339EK2 B2507273EK2 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, A W TREŚCI WPISZ NUMER TAPETY (NP. B776000EK2). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP. Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ | POBRAĆ TAPETĘ. ABY WYSŁAĆ TAPETĘ INNEJ OSOBIE WTREŚCI WPISZ 
NUMER TELEFONU RODNE NUMER TAPETY (NP. Nase a B7T6000EK2) 


PORN | | - OZON ZORNKHEN 


ODPOWIEDZI NA NAJCZĘŚCIEJ ZADAWANE PYTANIA ZNAJDZIESZ NA STRONIE WWW. | WAPSTER.PLIFAQ REKLAMACJE MOŻNA ZGŁASZAĆ W DNI ROBOCZE OD 9:00 DO 17:00 POD ) NUMEREM (22) 331 93 38, LUB NA ADRES INTERNETOWY. 
WAPSTERQWAPSTER.PL Koszt wysłania SMS-a to. numer 7128: 1 PLN (1,22 z VAT), numer 7228. 2 PLN (2,44 z VAT). numer 7428: 4 PLN (4.88 z VAT). numer 7928: 9 PLN (10.98 z VAT). Usługa dostępna w sieciach ERA, PLUS, ORANGE, HEYAH, SAMI SWOI 
Połączenia z numerem 0-708-777-680 realizuje CT Creative Team 4 PLN/MIN (4,88 PLN/MIN z VAT). REGULAMIN SMS-CZAT ZNAJDZIESZ NA STRONIE "WWW WAPSTER.PUCONTENT/POKUSA/REGULAMIN.DOC 


Wrześniowa Rewolucja €BPRGCJEKT nadeszła: 


żydołnia gda w 3 Z 
sx wartwię sę © M ś "z ) 
olobione gy ma Pe Na | * : 
ią piafę mam deżynonia | ds; 
gRAKMICE: k, > 


<ń aż GFIEP w mieście! 
Szyjoki, w pełni daniwy, 


JUż od 25 września każda gra komputerowa cb Projekt ołzjęta, jest dożywotnią gwarangją, 
zawiera bonusowe Wirtualne Pieniądze na zakop nowych gier w sklepie gram.pl oraz daje 
dasStęp do nielitnifowanego i darmowego SEwem FI - a gdy jpź ją przęjdziasz na wszelkie 
Sposoby Możesz, ją Sprzedać w dziale Ożywek, bez dodatkowych kosztów. 


